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DYSKOWE SYSTEMY OPERACYJNE (3) 

ń 


Zgodnie z obietnicą zawar¬ 
tą w drugim odcinku niniejszego 
cyklu artykuł poświęcony jest 
w całości operacjom na dysku. 
Będzie to opis czynności, jakie 
Dyskowy System Operacyjny wy¬ 
konuje podczas uaktywniania na¬ 
pędu dyskietek. Bardzo często za¬ 
stanawiamy się: Co naprawdę 
dzieje się podczas pracy staciji 
dysków, dlaczego sektory są raz 
czytane, raz zapisywane (rozpo 
znąjemy to po dźwięku) i dlacze¬ 
go używane są pewne określone 
sektory do różnych celów? 

Do operacji na dyskietce za¬ 
liczamy: jej formatowanie (FOR¬ 
MAT), nagrywanie pliku (SAVE) 
wgrywanie pliku (LOAD), kaso 
wanie pliku (DELETE lub ERA 
SE), zmianę nazwy pliku (RENA 
ME). Są to operacje podstawowe 
dla każdego DOS-u. Co się dzieje, 
gdy rozkażemy Dyskowemu Sy 
Sternowi Operacyjnemu dokonać 
określonej operacji na dyskietce? 
Wyjaśnienie tego procesu będzie 
dotyczyło DOS-u 3.5 firmy Atari 
Corporation. Część szczegółów 
dotyczących organizacji katalogu 
dysku (DIRECTORY), organizacji 
mapy dyskietki (VTOC-u), znaczę 
niu sektorów bootowych została 
wyjaśniona w drugim odcinku ni 
niejszego cyklu, dlatego chcąc 
uniknąć powtarzania pewnych in 
formacji, odsyłam zainteresowa¬ 
nych do powtórnego przeczytania 
tego artykułu. Nie będę zajmował 
się wyjaśnieniem operacji wgra¬ 
nia i nagrania sektora, załóżmy 
że są to operacje pierwotne. Pod 
pojęciem operacji pierwotnej na¬ 
leży rozumieć, że dla użytkowni 
ka nie ma ona więcej elementów 
składowych 

1. Operacja formatowania 
Zwykle jest to wywołanie proce¬ 
dury formatującej przy pomocy 
polecenia: FORMAT. Jest to 
operacja przystosowująca daną 
dyskietkę do współpracy ze sta¬ 
cją dysków. Jeżeli dyskietka jest 
nowo zakupiona i nie zawiera 
żadnych plików, to zwykle jest 
ona niezdolna do współpracy ze 
stacją dysków (jest pokryta 
nlenamagnesowaną warstwą 
magnetyczną). Dlatego też na 



wstępie jej użytkowania formatu¬ 
jemy ją. Proces ten polega na wy¬ 
słaniu odpowiedniego kodu steru¬ 
jącego, który zostanie zinterpre¬ 
towany przez specjalny układ for¬ 
matujący wbudowany do stacji 
dysków. W zależności od wartości 
tego kodu dyskietka jest formato¬ 
wana w różnej gęstośoi. Jak zo¬ 
stało to dokładnie opisane w dru¬ 
gim odcinku cyklu poświęconego 
odkrywaniu tajemnic Dyskowych 
Systemów Operacyjnych, na dys¬ 
kietce pojawią się ścieżki złożone 
ze sektorów. Nie będę wgłębiał 
się co dokładnie dzieje się w tym 
czasie, załóżmy, ze jest to słodka 
tajemnica formatera. Po popra¬ 
wnym zakończeniu tej operacji 
program obsługujący komendę 
FORMAT (zwykle DOS) nagrywa 
pierwsze trzy sektory, które są 
traktowane jako sektory booto- 
we. Zajmuj następnie sektor 360 
($168), którego zawartość będzie 
traktowana przez Dyskowy Sy¬ 
stem Operacyjny jako informacje 
o dysku (dla gęstośoi rozszerzo¬ 
nej również zajmuje sektor 1034 
($400)). Jest to VTOC. Na końcu 
program formatujący rezerwuje 
osiem sektorów od 361 do 368 
($169-$ 170) na spis plików znąj- 
dujących się na dysku (DIRECTO¬ 
RY). We VTOC u uaktywnia od¬ 
powiednie bity odpowiedzialne za 
te sektory, dzięki czemu są one 
od tej chwili traktowane jako za 
jęte, zmniejsza również ilość wol¬ 
nych sektorów, dla gęstośoi roz 
szerzonej liczba ta wynosi 1010 
(po napisaniu DIR zwykle ukazu¬ 
je się 999+FREE SECTORS). Je¬ 
żeli wszystkie te czynności zakoń¬ 
czą się pomyślnie, to operację 
formatowania można uważać za 
zakończoną sukcesem. Jeżeli któ¬ 


raś z tych operacji nie powiedzie 
się, wtedy proces formatowania 
dyskietki rozpoczyna się od po¬ 
czątku i jest powtarzany kilka¬ 
krotnie lub aż do poprawnego za¬ 
kończenia. 

Oto krótka uwaga dotyczą¬ 
ca poprawności nazwy pliku. Po 
uaktywnieniu jakiejkolwiek ope¬ 
racji na dysku (w szczególności, 
operacji wgrywania i nagrywania 
pliku, operacji kasowania i zmia¬ 
ny nazwy pliku), która wymaga 
przesłania nazwy pliku jako para¬ 
metru, sprawdzana jest popra¬ 
wność jej budowy. Dzieje się to 
według następujących zasad: nu¬ 
mer stacji dysków musi zawierać 
się między wartościami: 1-8 (mo¬ 
że być pominięty-domyślnie 
przyjmowany jest wtedy jako 
równy jeden), większość DOS-ów 
wymaga, aby pierwszy znak na¬ 
zwy był literą lub znakiem spe¬ 
cjalnym C*" lub "?” czyli ang. 
wildcards), kolejne znaki mogą 
być literami, cyframi, znakami 
specjalnymi. Długość podstawo¬ 
wej nazwy pliku nie może prze¬ 
kroczyć ośmiu znaków, po znaku 
może nastąpić rozszerzenie na¬ 
zwy o długości maksymalnie 
trzech znaków o takiej strukturze 
jak nazwa podstawowa (bez ko¬ 
nieczności używania jako znaku 
pierwszego liter). Znak ”?" za 
stępuje dowolny znak w nazwie, 
natomiast znak "*" oznacza ciąg 
pytajników od miejsca postawie¬ 
nia * do końca pola. Przykładowo 
podanie nazwy: FIL* ?XT oznacza 
plik, krórego nazwa rozpoczyna 
się na FIL, pozostałe znaki na¬ 
zwy pola podstawowego są do¬ 
wolne oraz rozszerzenie rozpo¬ 
czyna się od dowolnego znaku 
i kończy na XT. 

3. Operacja wgrania pli¬ 
ku. Zwykle jest to wywołanie 
procedury wgrywania pliku 
z parametrem typu: Dn FILENA- 
ME.EXT, gdzie n jest numerem 
stacji dysków, natomiast FILE- 
NAME.EXT jest nazwą pliku, któ¬ 
ry chcemy wgrać do pamięci kom¬ 
putera. Pierwszą czynnością jaką 
Dyskowy System Operacyjny 
wykontje podczas operacji czyta¬ 
nia pliku jest sprawdzenie, czy 
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jest on aktualnie aktywny na dys¬ 
ku, Jeżeli tak, pobierany jest 
z katalogu dyskowego numer 
pierwszego sektora zajmowanego 
przez ten plik, a następnie sektor 
ten jest wczytywany Odczytywa 
na jest informacja dotycząca ilo¬ 
ści aktywnych bajtów w sektorze 
Informację tę zawiera ostatni bąjt 
sektora (w zależności od gęstości 
sformatowania dyskietki jest to 
127 ($7f) lub 255 ($ff) bąjt sekto¬ 
ra). Po wysłaniu do pamięci kom¬ 
putera wszystkich aktywnych 
bąjtów sektora jest czytany kolej¬ 
ny sektor tego pliku. Dzieje się to 
na podstawie informacji zawartej 
w 125 i 126 ($7d i $7e) lub 253 
i 254 ($8d 1 $8e) bajcie sektora. 
Sposób zakodowania tej informa 
cji jest opisany dokładnie w dru¬ 
gim odcinku opisu Dyskowych 
Systemów Operacyjnych Może 
się zdarzyć zytuacja, że powiążą 
nie sektora z następnym w pliku 
jest błędne. Dzieje się tak zwykle 
w wyniku ingerowania w zawar 
tość sektorów pseudofachowców 
w dziedzinie operacji na dysku, 
nieprawidłowego działania Dys¬ 
kowego Systemu Operacyjnego, 
buszowania po dyskietce złośli¬ 
wych wirusów W takiej sytuacji 
nąjczęściej nie zgadza się numer 
wczytywanego pliku Jeżeli chce¬ 
my wczytać do pamięci kompute¬ 
ra cały plik, to operacja czytania 
kolejnych sektorów pliku jest 
kontynuowana aż do chwili, gdy 
numer kolejnego sektora będzie 
wynosił zero. Jest to znak końca 
pliku (End Ot File). Specyficznym 
wczytywaniem pliku jest odczyt 
katalogu dyskowego, jednak jest 
to tak różna operacja, że zostanie 
omówiona w oddzielnymi punkcie 

3. Operacja odczytu katalo¬ 
gu dyskowego. Zwykle jest to 
wywołanie procedury odczytu 
(DER)ECTORY z parametrem ty¬ 
pu: DnFILENAME,EXT, gdzie 
n jest numerem stacji dysków, 
natomiast FILENAME EXT jest 
nazwą pliku, którego obecność 
chcemy sprawdzić na dyskietce. 
Wydanie komendy DIB bez poda¬ 
nia parametru spowoduje poda¬ 
nie informacji o wszystkich obe¬ 
cnych na dyskietce plikach 
(aktywnyoh). Po wykonaniu pole¬ 
cenia DER zwykle na ekranie mo¬ 


nitora ukazuje się spis aktyw¬ 
nych plików wraz z ich długościa¬ 
mi podanymi w sektorach oraz 
ilość wszystkich wolnych sekto¬ 
rów na dyskietce. Są to jednak in 
formacje w specjalny sposób 
spreparowane prsez Dyskowy 
System Operacyjny, oto opis 
w jaki sposób się to dzieje. Otóż 
jest na wstępie czytany VTOC oraz 
pierwszy sektor katalogu dysko¬ 
wego (o numerze 361 ($169)). 
DOS następnie sprawdza status 
pliku, jeżeli nie jest on równy 66 
($42) (lub 98 ($62) dla plików za¬ 
bezpieczonych przed zapisem (file 
protected)) to procedura przeszu - 
kująca katalog przechodzi do na¬ 
stępnego pola, bo ten plik jest 
nieaktywny. Jeżeli dany plik jest 
aktywny to sprawdzana jest jego 
nazwa. Jeżeli nazwa pokrywa się 
s żądaną to jest ona wysyłana 
wraz z długością, która jest zapi¬ 
sana w drugim i trzecim bajcie 
pola informacji o pliku. Ponieważ 
informacja ta jest zapisana w po¬ 
staci dwóch bąjtów, więc specjal¬ 
na procedura zamienia je na licz¬ 
by dziesiętne. Proces ten powta¬ 
rza się aż do chwili, gdy zostaną 
wysłane wszystkie nazwy z kata¬ 
logu dyskowego (zgadząjące się 
z nazwą podaną przez użytkowni¬ 
ka). Wtedy jest wysyłana infor 
macja dotycząca ilości wolnych 
sektorów na dyskietce 

4. Operacja nagrywania 
pliku Zwykle jest to wywołanie 
procedury nagrywania pliku 
s parametrem typu: Dn:FILENA- 
ME EXT, gdzie n jest numerem 
stacji dysków, natomiast FILE - 
NAME.EXT jest nazwą pliku, któ¬ 
ry chcemy zapamiętać na nośni¬ 
ku zewnętrznym czyli na dysku 




Pierwszą czynnością Dyskowego 
Systemu Operacyjnego w przy¬ 
padku wykonania procedury na¬ 
grania pliku na dyskietce jest 
sprawdzenie czy plik o podanej 
nazwie już istnieje. Jeżeli tak, to 
DOS przechodzi do wykonania 
czynności, które zawiera operacja 
kasowania pliku. Po poprawnym 
jej zakończeniu przechodzi do wy¬ 
konywania czynności, które są 
realizowane w przypadku, gdyby 
plik o takiej samej nazwie nie ist¬ 
niał. Znajduje mianowicie w kata¬ 
logu dysku (DIRECTORY) pier¬ 
wsze wolne pole 1 zapamiętuje 
tam nazwę, ustawia jednocześ¬ 
nie status pliku jako otwarty do 
zapisu ($43). Dzięki temu, w chwili 
gdy operacja nagrywania zostanie 
brutalnie przerwana np. przez 
naciśnięcie klawisza RESET lub 
poprzez wyłącsenie napięcia zasl 
ląjącego, plik ten jest traktowany 
jako nieistniejący Następnie znąj 
duje pierwszy wolny sektor na 
dyskietce za pomocą informacji 
zawartych we VTOC~u. Jeżeli ka¬ 
talog dysku lub dysk jest wypeł¬ 
niony w całości to DOS zwróci od¬ 
powiedni numer błędu Jeżeli 
wszysko jednak zakończyło się 
pozytywnie to nagrywa pierwszy 
sektor pliku, którego numer 
zapamiętuje w odpowiednim polu 
katalogu dyskowego. Poszukuje 
następnie kolejnego wolnego se 
która, którego numer w specyfi¬ 
czny sposób koduje i zapamiętuje 
w sektorze bieżącym. Sposób za¬ 
kodowania tej informacji jest opi 
sany dokładnie w drugim odcin 
ku opisu Dyskowych Systemów 
Operacyjnych Dzięki wykonaniu 
tej operacji jest nawiązana cią 
głość pliku (jest to tzw. link). Nu 
mer nagranego sektora jest od 
powiednio interpretowany i we 
VTOC-u zostaje zapamiętana in 
formacja o ząjętości tego sektora, 
ilość wolnych sektorów jest 
zmniejszana o jeden, długość pli¬ 
ku wyrażona w sektorach jest 
zwiększana o jeden. Proces na¬ 
grywania sektora, poszukiwania 
następnego wolnego i zmieniania 
odpowiednich informacji powta¬ 
rza się do chwili, gdy plik w cało¬ 
ści zostanie nagrany lub dysk bę¬ 
dzie pełny. Jeżeli plik został 
nagrany, numer kolejnego sekto¬ 
ra zostanie wtedy zakodowany ja- 
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ko zero, co oznacza koniec pliku. 
Następnie Dyskowy System Ope¬ 
racyjny zapamiętuje VTOC, zapa¬ 
miętuje długość pliku zmienia je¬ 
go status na $42 czyli oznaczają¬ 
cy, że plik jest aktywny, na końcu 
nagrywa katalog dysku. Isnieje 
jeszcze specyficzny sposób nagry¬ 
wania, a konkretnie dołączania 
pliku na końcu już istniejącego. 
Jest to tzw. appendowanie. Ten 
sposób nagrywania polega na 
znalezieniu odpowiedniego pliku, 
jeżeli jest on na dyskietce, to wy¬ 
konywana jest standardowa pro¬ 
cedura nagrywania, ale bez zapa¬ 
miętania nazwy tego pliku w ka¬ 
talogu dyskowym (bo taki plik 
już istnieje). Po nagraniu pliku 
dołączanego DOS szuka końca 
pliku, do którego są dołączane 
dane (wgrywany jest każdy se¬ 
ktor tego pliku, aż do chwili, gdy 
numer kolejnego sektora będzie 
równy zero (EOF- End Of File)). 
Zmieniany jest on wtedy na nu¬ 
mer pierwszego sektora pliku 
przed chwilą nagranego, do sta¬ 
rej długości pliku dodawana jest 
długość nagranego pliku. 

5. Operacja kasowania pli¬ 
ku. Zwykle jest to wywołanie pro¬ 
cedury kasowania pliku (komen¬ 
da DELETE lub ERASE) z poda¬ 
niem parametru, jak w przypad¬ 
ku odczytu pliku dyskowego 
(patrz punkt 2). Na wstępie od¬ 
czytywany jest pierwszy sektor 
katalogu dyskowego, a następnie 
wykonywana jest procedura po¬ 
szukiwania żądanego pliku. Jeżeli 
w całym katalogu dyskowym nie 
ma żadnego pliku o danej nazwie 
to Dyskowy System Operacyjny 
niezwłocznie poinformuje nas 
o tym fakcie. Jeżeli na dyskietce 
istnieje jednak chociaż jeden plik 
o danej nazwie to wczytywany 
jest VTOC. Następne posunięcia 
DOS-u można traktować jako 
operację czytania pliku, ale z dro¬ 
bnymi różnicami. Polegają one na 
tym, że zawartość sektora nie jest 
przesyłana do pamięci komputera 
(pozostaje w buforze) oraz każdy 
numer sektora jest analizowany 
i zapisywany we VTOC-u jako 
wolny. Po wczytaniu każdego se¬ 
ktora zwiększana jest o jeden 
ilość wolnych sektorów. Po za¬ 
kończeniu operacji "czytania pli¬ 
ku" zmieniany jest status pliku na 
skasowany (128 ($80)) oraz na¬ 
grywany jest VTOC i DERECTO- 
RY. Po poprawnym zakończeniu 
tych wszystkich operacji plik 
uważany jest przez Dyskowy Sy¬ 
stem Operacyjny oraz przez inne 


programy operujące na plikach 
dyskowych (np. Loadery) za ska¬ 
sowany i nieistniejący. 

6. Operacja zmiany nazwy 
pliku. Zwykle jest to wywołanie 
procedury zmiany nazwy pliku z po¬ 
daniem parametru typu: 
Dn:FlLENAME.OLD,FTLENAME.NEW, 
gdzie FILENAME.OLD jest starą 
nazwą pliku, natomiast FILENA- 
ME.NEW jest nazwą nową. Ope¬ 
racja RENAME czyli operacja 
zmiany nazwy dokonywana jest 
wyłącznie przy użyciu sektorów 
zawierających katalog dysku. 
Jest to operacja do złudzenia 
przypominająca operację odczytu 
DIRECTORY pliku z tą drobną 
różnicą, że aktualna nazwa pliku 
jest zmieniana na nową, żądaną. 
Więc przeszukiwany jest cały ka¬ 
talog dysku w sposób analogicz¬ 
ny jak w przypadku odczytu DI¬ 
RECTORY dyskietki (sprawdza¬ 
nie statusu pliku, sprawdzanie 
istnienia na dyskietce pliku o sta¬ 
rej nazwie). Jeżeli taki plik istnie¬ 
je to poszukiwany jest plik o na¬ 
zwie nowej, w chwili gdy zostanie 
on zlokalizowany DOS powinien 
niezwłocznie nas poinformować 
o wystąpieniu błędu (DOS 2.5, na 
którym oparty jest niniejszy opis 
wykazpje własną inwencję twór¬ 
czą nagrywając dwa pliki o tej sa¬ 
mej nazwie). Postępowanie takie 
nie jest pozbawione sensu, ma 
uchronić dyskietkę przed sytu¬ 
acją, gdy znąjdą się na niej dwa 
pliki o tej samej nazwie Stara na¬ 
zwa jest zmieniana na nową tylko 
wtedy, gdy jest ona unikalna. Po 
zmienieniu wszystkich starych 
nazw na nowe katalog dyskietki 
jest nagrywany i wtedy operację 
zmiany nazwy pliku można uznać 
za zakończoną. 

Tak najogólniej ujmując 
wyglądają operacje na dysku wy¬ 
konywane przez Dyskowy System 
Operacyjny. Kolejny odcinek cy¬ 
klu poświęconego odkrywaniu ta¬ 
jemnic DOS-u będzie poświęcony 
wyjaśnieniu pojęcia i struktury 
pliku oraz charakterystyce po¬ 
równawczej kilku bardziej rozpo¬ 
wszechnionych DOS-ów wraz 
z ich Command Processorami. 




Zgodnie z zapowiedzią za¬ 
wartą w grze Lasermania, 15 li- 
pca 1991 roku odbyło się w firmie 
L.K. Avalon losowanie nagród dla 
uczestników konkursu związane¬ 
go z tą grą. W losowaniu brały 
udział wszystkie kartki i listy wy¬ 
słane do l lipca br. Pomimo tego, 
że uznawaliśmy za prawidłowe ha¬ 
sło praktycznie wszelkie możliwe 
kombinacje liter składających się 
na słowo LIMES, a więc: liwes, se- 
mil, sewil itp. konkurencji nie by¬ 
ło zbyt dużej. Spośród około 200 
prawidłowych odpowiedzi wyloso¬ 
waliśmy piątkę laureatów. 

Są nimi: 

1. Krystyna i Bohdan Nowiccy 
z Warszawy, 

2. Kamil Bajer z Makowa Mazo¬ 
wieckiego, 

3. Michał Makarewicz z Włocła¬ 
wka, 

4. Czesław Tabor z Mielca, 

5. Dariusz Nawrocki z Ciechanowa 

Nagrodę dodatkową otrzymuje: 
Michał Kaczmarczyk z Nowego 
Sącza 

Wymienione osoby, jako na¬ 
grody, otrzymają bezpłatne egzem¬ 
plarze programu AUTOMAT PER¬ 
KUSYJNY oraz automatycznie wez¬ 
mą udział w losowaniu drukarki 
STAR LC-20 i dziesięciu joysticków 
(szczegóły na ostatniej stronie). 

Wszystkich, którym tym ra¬ 
zem nie powiodło się zapraszamy 
do udziału w następnych konkur¬ 
sach i życzymy powodzenia. 
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SUPER TEXT 

Pan Rafał Mant uk ze Szczeci 
na przysłał progTam Super Text 
umożliwiający uzyskanie 80 znaków 
w wierszu Poniżej zamieszczamy 
oryginalny opis programu i listing 
nieco zmieniony Nie są w rum wpro¬ 
wadzone żadne poprawki merytorycz 
ne, a tylko zmiany niezbędne do po 
prawnego działania po przepisaniu 
na Quick Assembler oraz kilka ko¬ 
mentarzy Prezentowany program 
w BASIC instaluj jedynie proce¬ 
durę na stronie e, by z niej korzystać 
należy skasować komendę END i da¬ 


lej zapisać własne aplikacje. 

Program umożliwia uzyska¬ 
nie 80 znaków w wierszu lub 40 w try¬ 
bie graficznym 8 Zaletą programu 
jest to ze nie potrzebuje dodatkowe 
go zestawu znaków Zajmuje 6 stronę 
pamięci Tworzy urządzenie o nazwie 
"G:“. Aby uzyskać tryb graficzny ósmy 


należy otworzyć kanał komendą 
OPEN #x»n,0,"G:' gdzie x jest nume¬ 
rem kanału (1-7), n jest to ilość zna¬ 
ków w wierszu (0-80). Tekst na tak 
utworzońym ekranie wypisujemy ko¬ 
mendą PRINT #x “tekst lub PUT 
#1,kod ASĆII drukowanego znaku 







\ 


EL 

10 DIM A$(26):DT=1000:C=17:BS=1536:GOS 




UB 700 




GN 

20 A=USR(BS):END 



ID 

700 

REM — 

— hex to data conv - 



UR 

710 

FS=0:RESTORĘ DT:TRAP 750 



KW 

720 

FOR X= 

=0 TO C:READ A$:POKE 53279,7 



CT 

730 

FOR 1= 

=1 TO 26 STEP 2 



cx 

740 

H=ASC(A$(I))-4 8:H=(H-3 9 *(H>9))*16: 




L=ASC(A$(1+1))-48 sL=L-39*(L>9):POKE BS 




+FS, 

H+L:FS=FS+1:NEXT I:NEXT X 



ZN 

750 

RETURN 



PH 

1000 

REM 

- - 



OG 

1010 

DATA 

68a247a0c6a9064cbceea55418 



RZ 

1020 

DATA 

69088554a00084558456c860a2 



BI 

1030 

DATA 

008600a8c09bf0e82a2a2a2a29 



UN 

1040 

DATA 

03aa98299fld49fb0a0a26000a 



DS 

1050 

DATA 

26008d4c06a500186df4028d4d 



CM 

1060 

DATA 

0620acf5a200860Ia000bd0064 



EM 

1070 

DATA 

a6cef03285cba90085cda203a5 



XX 

1080 

DATA 

cb3dc20686cce000f0040acad0 



ZH 

1090 

DATA 

fc05cd85cda6cccal0e848a555 



UN 

1100 

DATA 

2904£008684a4a4a4a4c820668 



EX 

1110 

DATA 

1164916418a56469288564a565 



QP 

1120 

DATA 

69008565a601e88601e008d0af 



YR 

1130 

DATA 

a904a6ced0010al86555855590 



WH 

1140 

DATA 

02e656a556f009a555c9409003 



KA 

1150 

DATA 

4c0a0660bd4a0385cea0016040 



ND 

1160 

DATA 

100401b906be06be061806be06 



QU 

1170 

DATA 

be064cbf06 


v_ 









jrap 

$eebc 

* 


* 



* SUPER TEXT * 

eol Ida 

y 

* 


* 

clc 





adc 

#8 




Bta 

y 


opt 

rH 

O 

rH 

O 

rH 

4P 

Idy 

#0 




Bty 

X 

adres 

equ 

$64 

Bty 

X+1 

f 

equ 

0 

iny 


Pl 

equ 

1 

rts 


fl 

equ 

$cb 



f 2 

equ 

$cc 



f 3 

equ 

$cd 

*- procedura 

handlera 

modę 

equ 

$ce 

*- PUT 


X 

equ 

S55 

put ldx 

#0 

y 

equ 

$54 

BtX 

f 




tay 


newdevc 

equ 

$eebc 

cpy 

#155 

aincc 

equ 

$fb49 

beq 

eol 




roi 

e 




roi 

e 


org 

$600 

roi 

e 




roi 

e 


pla 


and 

#3 




tax 


*- lnic 

jalizacja nowego 

tya 


*- urządzenia 

and 

ł$9f 


ldx 

#71 

ora 

aincc,x 


Idy <tab 

asl 

i 


Ida 

>tab 

asl 

% 


loop 


lol 


lo2 


dal 


nie 

tak 

etl 


nip 


roi 

f 


Bta 

X 

asl 

e 


bcc 

et 

roi 

f 


inc 

X+1 

Bta 

loop+1 

et 

Ida 

x+1 

Ida 

f 


beq 

ret 

clc 



Ida 

X 

adc 

756 


cmp 

#64 

Bta 

loop+2 


bcc 

ret 

jur 

$f5ac 


jrap 

eol 

ldx 

#0 

ret 

rts 


Btx 

Pl 




Idy 

#0 




Ida 

25600,x 

*- procedura 

handlera 

ldx 

modę 

*- OPEN 



beq 

etl 

ope 

Ida 

842,x 

eta 

fl 


Bta 

modę 

Ida 

#0 




Bta 

f 3 

*- pusta procedura 

ldx 

#3 

*- handlera 


Ida 

f 1 

Buk 

Idy 

#1 

and 

niask, x 


rts 


BtX 

f 2 




cpx 

#0 

*- dane 




beq dal 
asl @ 
dex 

bne lo2 
ora f 3 
eta f3 
ldx f 2 
dex 

bpi lol 
pha 
Ida x 
and #4 
beq nie 
pla 
lar @ 
lar ę 
lar £ 
lar ę 


inaak 


dta b(64),b(16) 
dta b(04),b(01) 


♦-tablica procedur 
♦-handlera 

tab dta a(ope-1),a(suk-1) 
dta a(suk-1),a(put-l) 
dta a( suk-1 j^jBuk-l) 

jrap auk 

end of SUPERTEXT 


jrap tak 
pla 

ora (adres) ,y 
sta (adres ) ,y 
clc 

Ida adres 
adc #40 
eta adree 
Ida adres+1 
adc #0 
sta adres+1 
ldx pl 
inx 

Btx pl 
cpx #8 
bne loop 
Ida #4 
ldx modę 
bne nip 
ael £ 
clc 
adc x 































ZGRYWUS 

LIMINOWICZ 


Zamieszczanie Zgryw ma stało się regułą Zajmuje on 
niestety całą stronę lecz nie możemy go jeszcze przestać 
drukować. Ciągle zwiększamy nakład pisma, a co za tym 
idzie wielu użytkowników ATARI zetknie się z nim pier¬ 
wszy raz. Większość listingów drukowanych w TA jest 
przystosowanych do współpracy ze ZGRYWUSEM i dlate¬ 
go muszą nam Państwo wybaczyć ten mały ukłon w stro¬ 
nę nowych czytelników 

Dokładny opis możliwości przedstawiliśmy w marco¬ 
wym numerze pisma. Teraz przypomnimy tylko nąj- 
istotniejsze jego cechy 

Zgrywus zapisuje gotowy program w postaci pli¬ 
ku (file), lub programu samodzielnie ładowalnego 
z magnetofonu (BOOT) Nagrywając dany program 
w postaci BOOT Zgrywus dodaje na początku tzw 
loader". 

Wydrukowany listing Zgrywusa należy wpisać 
do komputera, a następnie nagrać go instrukcją 
LIST "C:”, lub LISTTkZGRYWUS.LST. 

Służy on do zgrywania wszystkich drukowanych 
u nas programów w języku maszynowym, które 
przedstawiać będziemy jako same wiersze DATA 
o numerach od lOOO w z wyż .Tryb postępowania jest 
następpjący. 

• przepisujemy wszystkie wiersze drukowanego 
programu; 

• "doczytujemy” do nich Zgrywusa odpowiednio 
komendą ENTER”C " lub ENTER"D:ZGRY- 
WUSLST”; 

• zapisujemy kompletny program na dysku lub 
kasecie; 

• jeżeli w pamięci aktywny był generator kodów 
kontrolnych (drukowany w poprzednich TA), to 
naciskamy RESET; 

• komendą RUN uruchamiamy program. 

Po uruchomieniu Zgrywus spowoduje nąjpierw 
wyłączenie ekranu (przyśpiesza to działanie progra¬ 
mu), a po chwili odmierzanej jednostąjnym ''pyka¬ 
niem” wyświetli zapytanie o pożądany format zapi¬ 
su. Odpowiadamy naciskając odpowiedni klawisz 
i potwierdzamy RETBRNem Przy wyborze zapisu 
na plik pojawi się pytanie o jego nazwę Odpowie¬ 
dziami poprawnymi są: D:XYZ.COM, Da: PRO 
QRAM C-, E: itp. Natomiast po wyborze drugiej 
możliwości program zapyta o nazwę, która ma poją 
wić się w czasie wczytywania programu z kasety. 
Nazwa ta może mioć maksymalni 40 znaków. 


F*l 

EM 

OY 


FE 

dv 

KJ 

jv 

WK 

EJ 

YX 

FT 

FI 

SF 

TM 

RC 

1X5 

m 

LT 

8J 

TA 

FE 

FO 

BK 

OB 

m 

zw 

xu 

ve 

oc 

DL 

H3 

OA 

BT 

I© 

UR 

KM 

CT 

CX 


1 REM- 

2 REM : Zgrywus : 

3 REM : autor: Mirosław Łiminowicz : 

4 REM : (c) 1991 Tajemnice Atari : 

5 REM —- 

10 DIM A$(39 J:DT~760:BS—1536:C=2 

20 ? CHR$(125):POKE 559,0:GOSUB 700 
30 DT=800:C=18:BS=39700:GOSUB 700 
40 DT=1000;C=999:BS=30000:GOSUB 700 
50 POKE 559.34JIF NOT FS THEN END 
60 TRAP 60:7 :? 

70 ? ”1. Format plikowy (file)" 

80 ? ”2. Samodzielny kasetowy (BOOT)" 
90 ? "0, Wyjście z programu" 

100 INPUT W:ON W+l GOTO 290,120,200 
110 GOTO 60 

120 7 :7 "Na jaki plik INPUT A$ 

130 AUX=0:IF A$(1,1)="C" THEN AUX=128 
140 TRAP 190:OPEN łl,8,AUX,A$ 

150 A=USR(1536,FS,BS) 

160 CLOSE ł1:SOUND 0,0,0,0 
170 IF A=1 THEN 60 

180 7 "Blad - •;A;CHR$(253):GOTO 60 

190 A=PEEK(195):GOTO 160 

200 7 :7 "Podaj nazwę INPUT A$ 

210 L-LEN(A$):NA=39914 

220 FOR A=0 TO 39:POKE NA+A,32:NEXT A 
230 L—LEN(A$ ) :FOR A=1 TO L 
240 POKE NA+A-1,ASC(A$(A,A) ) :NEXT A 
250 TRAP 190:OPEN #1,8,128,"C:" 

260 A=USR( 1536,256,39700) 

270 IF AOl THEN 160 

280 GOTO 150 

290 TRAP 50000:END 

700 REM - hex to data conv - 

710 FS=0:RESTORE DT:TRAP 750 

720 FOR X=0 TO C:READ A$:POKE 53279,7 

730 FOR 1=1 TO 26 STEP 2 

740 H=ASC(AS(I))—48:H=(H-39*(H>9))*16: 

L=ASC(A$(1+1))-48:L=L-39*(L>9):POKE BS 


+FS,H+L:FS=FS+1:NEXT I:NEXT X 


ZN 

750 

UU 

760 

OY 

770 

80 

780 

TY 

790 

BS 

800 

Rd 

810 

TF 

820 

m 

830 

PT 

840 

LM 

850 

OM 

860 

TS 

870 

LS 

880 

JL 

890 

*8 

900 

MQ 

910 

FI 

920 

6F 

930 

ŁA 

940 

JM 

950 

Q» 

960 

m 

970 


file loader 


DATA 0348adlf0348a9048dle03a907 
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Cóż to są właściwie te tryby 
adresowania? 

Tryb adresowania to inaczej sposób 
metoda na poinformowanie proceso 
ra, do którego miejsca w pamięci ma 
się przy wykonaniu rozkazu odwołać 
Asembler poznaje ten tryb ze sposobu 
zapisu argumentu, np.: 

ADO 1410 

to rozkaz dodania do akumulatora za¬ 
wartości komórki pamięci o adresie 
1410 Niewątpliwie jednak, o ile za¬ 
dbamy, by w rejestrze X była liczba 
lO, taki sam efekt wywoła rozkaz 
ADC 1400,X 

Jeśli zaś wiemy, że słowo pod adre 
sem 204 zawiera liczbę 1200, a re¬ 
jestr Y - 210, to możemy napisać na¬ 
wet 

ADC (204),Y 

lub 

ADC 1200,Y 

z tym samym skutkiem Wybór spo¬ 
sobu adresowania zależy od naszej in¬ 
wencji, która z kolei napędzana jest 
przez potrzeby W istocie język ma¬ 
szynowy, który jest wynikiem działa¬ 
nia asemblera, ma odrębne rozkazy 
dla każdego trybu adresowania Nie 
ma przeto jednego, stałego kodu ope¬ 
racji, np ADC, lecz wiele odrębnych 
rozkazów ADC, z których asembler 
wybiera właściwy, na podstawie anab 
zy tekstu programu Ale to już jego 
zmartwienie, me nasze 

Nie wszystkie co prawda rozkazy 
akceptują każdy tryb adresacji, ale 
me sądzę, by warto sobie tym było za¬ 
przątać głowę Jeżeli jakiś tryb adre¬ 
sowania jest nielegalny dla danego 
rozkazu, to asembler poinformuje 
nas o tym Warto tylko wiedzieć, ja¬ 
kim zestawem trybów w ogóle dyspo¬ 
nujemy (odnosi się to, rzecz jasna tyl¬ 
ko do rozkazów z argumentami) Oto 
zestaw trybów dostępu do danych 

1. Natychmiastowy np. LDA #10, 

musi to być liczba jednobąjtowa Ar¬ 
gument stanowi część rozkazu Niele¬ 
galny z rozkazami, które zmieniają 

wartość argumentu (np INC i DEC, 
rozkazy zwiększania i zmniejszania 
bąjtu w pamięci). 


2 Bezwzględny długi, czyli z argu¬ 
mentem leżącym gdziekolwiek w pa¬ 
mięci, np LDA 080 Najprostszy , do¬ 
puszczalny z większością rozkazów 
Rozkaz maszynowy zawiera prócz 
bąjtu kodu (identyfikującego rozkaz) 
dwubąjtowy adres argumentu Teore¬ 
tycznie argument może leżeć nawet 
na stronie zerowej, lecz w QA jest to 
trudne do uzyskania, bo dla adresów 
mniejszych od 208 asembler wybiera 
tryb krótki 

3 Bezwzględny krótki, czyli z argu¬ 
mentem leżącym na strome zerowej, 
np. LDA 8 Asembler automatycznie 
wybiera odpowiedni kod rozkazu, za¬ 
leżnie od argumentu Rozkaz maszy¬ 
nowy tego typu jest krótszy i szybciej 
się wykonuje od swego długiego od¬ 
powiednika, ponieważ zawiera tylko 
jeden (młodszy) baj adresu (starszy 
bąjt zawsze jest zerem) 

4 Indeksowy długi czyli z argumen 
tem leżącym gdziekolwiek w pamięci 
Adres podany w rozkazie zwiększa¬ 
ny jest dodatkowo o liczbę zawartą 
w rejestrze X lub Y Są zatem dwie 
odmiany takiego rozkazu, np 

LDA 560,X i LDA 560, Y Rejestr, któ¬ 
rego symbol stoi po przecinku, zwie 
się w tym kontekście rejestrem inde¬ 
ksowym 

5. Indeksowy krótki, czyli z argu¬ 
mentem leżącym na stronie zerowej, 
którego adres zmodyfikowany jest 
dodatkowo zawartością rejestru X lub 
Y. Są zatem dwie odmiany takiego 
rozkazu, np LDY 32,X i LDX 32,Y 
Zwróć uwagę na dwa fakty, które po¬ 
czątkuj sjcego programistę mogą tu 
zaskoczyć 

Po pierwsze; wiele rozkazów dopusz¬ 
cza taki tryb z rejestrem indeksowym 
X, lecz tylko nieliczne z Y (dokładnie 
dwa: LDX i 8TX) Dlatego program 
w którym często używamy np. rozka¬ 
zu LDA 12 ,Y będzie dłuższy od ana¬ 
logicznego, w którym zastąpiono te 
rozkazy przez LDA 12,X Wynika to 
z faktu, że asembler zastosuje dla 
LDA 12,Y jedynie dostępny tryb inde¬ 
ksowy długi, dopisując zera w star¬ 
szej połówce adresu 


Po drugie (1 ciekawsze) procesor odwo¬ 
łuje się rozkazem krótkim ZAWSZE 


do strony zerowej, a zatem w wyniku 
wykonan a rozkazów 

LDX #100 

LDA 200,X 

w akumulatorze znąjdzie się zawartość 
komórki pamięci o adresie 44, a me 
300 jak niektórzy byliby skłonni sądzić 
Po prostu procesor zawsze zeruje star¬ 
szy bąjt adresu argumentu Natomiast 
nawet starzy wyjadacze bywąją niekiedy 
zaskoczeni faktem, że rozkazy 

LDY #100 

LDA 200,Y 

umieszczą jednak w akumulatorze 
bąjt spod adresu 300 Po prostu nie 
istnieje krótka odmiana rozkazu LDA 
200.Y i asembler nieświadom na¬ 
szych intencji użyje tu trybu z adre¬ 
sem dwubajtowym 

6. Pośredni indeksowy, czyli z argu¬ 
mentem, którego adres znajduje się 
nie w rozkazie lecz w słowie na stro¬ 
nie zerowej określonym przez argu¬ 
ment Są dwie odmiany tego rozkazu 
różniące się zastosowanym rejestrem 
indeksowym, oraz (niestety), także 
inny mi szczegółami 

Odmiana z rejestrem X, np LDA 

(20,X) odwołuje się do pamięci po¬ 
przez tablicę adresów, która mieści 
się na stronie zerowej (oznacza to, że 
fragment strony zerowej traktowany 
jest jako tablica adresów, a nie, że 
z założenia są tam jakieś sensowne 
dane) Jeśli więc napisać 

LDX #6 

LDA (88,X) 

to w akumulatorze znąjdzie się bąjt 
spod adresu, którego adres siedzi 
w komórkach 94 i 95, Jeśli to wydaje 
Ci się dziwne, zawiłe i mało przydat¬ 
ne, to całkowicie się z tym zgadzam 
Można na palcach jednej nogi wyli¬ 
czyć zastosowania tego rozkazu My¬ 
ślę, że w większości programów nie 
został użyty ani razu 

Natomiast odmiana z rejestrem Y, 
np LDA (20),Y jest bodąj najulubień- 
szym rozkazem wszystkich programi¬ 
stów asembler Odwołuje się 

on bowiem do tablicy bąjtów, której 
adres siedzi na stronie zerowej w sło¬ 
wie określonym przez argument Tak 
więc fragmen pr ogramu 

LDY #6 

LDA (88),Y 











umieści w akumulatorze szósty bajt 
z pamięci ekranu Adres pośredni dla 
tych rozkazów MUSI leżeć zawsze na 
strome zerowej 

Jak się należy pętlić 

W dotychczasowych przykładach po¬ 
kazano kilka różnych konstrukcji pęt¬ 
li (iteracji) Wybór właściwego sposo¬ 
bu zapętlama jest umiejętnością waż¬ 
ną, być może nawet podstawową. 
Uruchamiając pomzsze przykłady me 
zapomnijmy (jak poprzednio) o roz¬ 
kazach OPT, ORG, ltd .. 

Dla liczby przebiegów mniejszej od 
128, np wobec 66 znaków, które ma¬ 
ją pojawić się na ekranie, postępuje¬ 
my nąjprościej. 

EKRAN EQU 88 ( 2 ) 

ILE EQU 66 

LDA #'a' 

LDY #ILE~1 
L STA ( EKRAN ) , Y 

DEY 
BPL L 

Kierunek od 65 do O pozwala uniknąć 
końcowego porównania Po obsłuże¬ 
niu (wyświetlanie znaków jest tu 
oczywiście tylko przykładem) ostat¬ 
niego. zerowego elementu, Y zmienia 
się z o na - 1 , co spowoduje zakończe¬ 
nie pętli Dla 206 znaków rejestr in¬ 
deksowy musi przebiec wszystkie 
wartości To również jest proste: 

LDA S'b' 

LDY 40 

L STA (EKRAN),Y 

INY 
BNE L 


gdyż 255 zwiększone o 1 daje zero Na¬ 
tomiast dla liczb z przedziału 128 255 
sytuacja nieco się komplikuje, ponieważ 
liczby te są ujemne! W każdym razie 
tak to rozumie’ procesor, dla które¬ 
go oznaką ujemności jest ustawiony 
siódmy (najstarszy) bit hczby A za¬ 
tem nie obejdzie się bez dodatkowego 
rozkazu porów nania , jak podczas wy¬ 
świetlania 192 znaków: 

ILE EQU 192 

LDY #0 
LDA #'C' 

L STA (EKRAN),Y 

INY 

CPY łlLE 
BNE L 

Próba uproszczenia, np 

LDY #ILE 
LDA #'d' 

L STA (EKRAN},Y 

DEY 
BNE L 

Spowoduje zgubienie jednego znaku, 
ponieważ pętla nie wykona się dla 

Y = o Zastąpienie natomiast w tej 
"poprawionej wersji BNE przez BPL 
sprawiłoby, że pętla wykona się tylko 
raz, bo już na początku siódmy bit 

Y jest ustawiony Spróbuj, przeko¬ 
nasz się 

W przypadku, gdy jest do zapełnienia 
znakami cały ekran trzeba to robić 
po kawałku Gdyby jednak użyć meto¬ 
dy z poprzedniego odcinka, polegają¬ 
cej na zapełnianiu kolejnych stron, to 
zostałaby końcówka wymagaj ąca 
oddzielnej pętli, ponieważ rozmiar 
ekranu tekstowego me jest całkowitą 
wielokrotnością strony Lepiej jest 
obsługiwać ekran w sposób naturalny 
z ludzkiego punktu 
widzenia, czyli po 
wierszu: 


WIERSZ LDA #CZYM 

LDY #SZER-1 
ZNAK STA (ADRES),Y 
DEY 

BPL ZNAK 

CLC 

LDA ADRES 
ADC <SZER 
STA ADRES 
LDA ADRES+1 
ADC >SZER 
STA ADRES+1 
DEX 

BNE WIERSZ 

Fragment od rozkazu CLC do STA 
ADRES+l stanowi klasyczny przy¬ 
kład dodawania liczb dwubąjtowych 
Pomeważ rozkaz dodawania bajtów 
ADC zawsze uwzględnia przeniesienie 
z poprzedniego dodawania, można 
tym sposobem dokonywać operacji 
arytmetycznych na dowolnie długich 
ciągach bąjtów Przeniesienie (infor¬ 
muje o nim znacznik C) musi zostać 
wyzerowane przed operacją na pier¬ 
wszym z bąjtów i temu właśnie służy 
rozkaz CLC 

W tym przypadku do słowa w pamięci 
dodąje się argument natychmiasto¬ 
wy: znaczki "<" i ”>" oznaczają odpo¬ 
wiednio młodszy i starszy bajt liczby 
długiej (asembler QA tworzy taki sam 
kod jak w przypadku znaczka #) 
Można także analogicznie dodawać 
dwie długie hczby zamieszkujące pa¬ 
mięć 

Parę słów o liczbach w notacji 
dwójkowej 

System dwójkowy podobnie jak dzie¬ 
siętny jest systemem pozycyjnym, to 
znaczy że wartość reprezentowana 
przez pojedynczą cyfrę zależy od po¬ 
zycji, na której się ta cyfra znąjduje 
Na przykład w liczbie 472 czwórka 
oznacza "4 razy lOO j siódemka zaś. 
(choć jako cyfra jest większą) tylko 
"7 razy lo” Ów mn oż nik który okre¬ 
śla ciężar danej cyfry w liczbie nazy¬ 
wa się wagą Waga i-tej pozycji w do¬ 
wolnym systemie jest równa podsta¬ 
wie systemu podniesionej do potęgi 
równej numerowi pozycji Przypomi¬ 
nam, że pozycje (cyfry) numeruje się 
od prawej strony a skrajna ma nu¬ 
mer O. Podobnie więc jak w systemie 
dziesiętnym mamy wagi: 1 = 10 °, 
lO = lo 1 , lOO = lo 2 itd , tak i w sy¬ 
stemie dwójkowym kolejne wagi są: 
1 = 2°, 2 = 2 1 , 4 = 2 2 , 8 = 2 3 , itd Dla 
rozszyfrowania zatem dowolnego za¬ 
pisu liczby wystarczy zsumować ko¬ 
lejne iloczyny cyfr i ich wag Weźmy 
dla przykładu, liczbę %i 1100001 
(”%’ oznacza zapis dwójkowy): 




OPT 

21 

WYS 

EQU 

24 

SZER 

EQU 

40 

EKRAN 

EQU 

88 

ADRES 

EQU 

204 

CZYM 

EQU 

' e' 


ORG 

1152 


przeniesienie 

adresu ekranu 
LDA EKRAN 
STA ADRES 
LDA EKRAN+1 
STA ADRES+1 
wypełnienie 
24 wierszy 
LDX #WYS 


- 0 - 


- 0 - 












numer pozycji 

7 

6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

liczba 

1 

1 

1 

0 

0 

0 

0 

1 

wagi 

128 

64 

32 

16 

8 

4 

2 

1 

iloczyny 

1*128 

1*64 

1*32 

0*16 

0*8 

0*4 

0*2 

1*1 

suma 225 = 

128 + 

64 

+ 32 

+ 0 + 

0 + 

0 

+ 0 

+ 1 


Proste, prawda? Łatwo zrozumieć, 
w jaki sposób konstruiye się 
wszystkie wartości od O do 255 


W pakiecie Quick Assembler, (którego konsekwentnie używamy we wszystkich przykładach) ustawia się parame¬ 
try asemblacji przy użyciu rozkazu OPT Argumentem rozkazu jest liczba, której poszczególne bity opisują tryb 
pracy asemblera Oto icb znaczenie. 


bit 6 

5 

4 

3 

2 

1 

0 

opis parametru dziesiętnie 






X 

X 

zakres listowania: 








0 

0 

- wyłączone 


0 






0 

1 

- tylko błędy 


1 






i 

0 

- cały plik główny 


2 






i 

1 

- cały asemblowany tekst 


3 


„ 



X 


. 

listowanie na ekran 

0 

lub 4 



. 

X 

. 

. 

. 

listowanie na drukarkę 

0 

lub 8 

. 

• 

X 

. 

. 

. 

. 

umieszczenie kodu w pamięci 

0 

lub 16 

X 

X 

. 

. 

• 

. 

. 

zapis kodu na dysku (taśmie): 



0 

0 






- wyłączony 


0 

0 

i 






- plik binarny (DOS-owy) 


32 

i 

0 






- dołączenie do pliku j.w. 


64 

i 

i 






- binana bez nagłówków 


96 


A zatem rozkaz OPT 21 , którego 
użycie w przykładowych progra¬ 
mach było zalecane, tłumaczy się- 
18 + 4+1 czyli asemblacja z umiesz¬ 
czeniem kodu w pamięci i wyświetle¬ 
niem błędów na ekranie Ładnie napi¬ 
sany program definiuje parametry 
osobno: 

LSTERR EQU %00000101 
LSTALL EQU %00000110 
LSTPRN EQU %00001110 
OBJMEM EQU %00010000 
OBJDSK EQU %00100000 

Można je następnie wykorzystywać 
bez zastanawiania się nad znaczeniem 
bitów, np - 


TXA 

AND 1%1U11 
BNE ZNOWU 

* bity 0.4 są zerami 

* raz na 32 jednostki, 

* zmień 7. bit znaku, 

* oznaczający inwersję 

CLC 

LDA (A_EKR),Y 
ADC #INVER 
STA (A_EKR),Y 

* poczekaj na zmianę 
POCZEK CPX ZEGAR 

BEQ POCZEK 

* powtorz wszystko 

JMP ZNOWU 

* koniec mrugania 
KONIEC LDA łNIC 

STA KLAW 
RTS 


OPT OBJMEM+LSTERR 


* mruganie na ekranie 


* koniec programu 



* (migający kursor) 


KLAW 

EQU 

764 

NIC 

EQU 

255 

ZEGAR 

EQU 

20 

AEKR 

EQU 

88 

INVER 

EQU 

%I0000000 


ORG 

1152 


* przykładowo 5. znak 

LDY #5 

* sprawdź klawiaturę 
ZNOWU LDA KLAW 

CMP łNIC 
BNE KONIEC 


END 


O sposobie interpretacji 

Powyższy program mruga znakiem 
na ekranie, w tym celu pobiera 
bajt, dodąje do niego maskę 
bit o w ą, a otrzymaną liczbę wy¬ 
syła znów na ekran Oczywiście ta 
wstrząsająca różnorodność istnieje 
tylko w naszym umyśle, procesor 
6502 bowiem wy komy e operacje za¬ 
wsze na liczbach i nie ma biedak poję¬ 
cia, do czego nam one posłużą Każda 
taka wyrażona bąjtem liczba 
jest, rzecz jasna, numerem jakie¬ 
goś znaku, skoro znaków jest właśnie 
266. ANTTC, procesor obrazu w ATA¬ 
RI wyświetla w telewizorze znaki, 
których numery znajduje w obszarze 
pamięci należącej do ekranu (jej ad¬ 
res jest w słowie 88). Tego, że bajt 
ąfalOOOOOOO, stanowiący maskę bito¬ 
wą, jest tym samym, co liozba 128 , 
nie trzeba już chyba dogłębnie tłuma¬ 
czyć Ponieważ zaś zestaw znaków 
dzieli się wyraźnie na dwie części po 
128 znaków odpowiadających sobie 
pod względem kształtu, a różniących 
się barwą, nietrudno zgadnąć, dlacze¬ 
go zwiększanie numeru o 128 powo¬ 
duje efekt mrugania. Łatwe też jest 
do wykazania, że dwukrotne dodanie 
liczby 128 (czyli razem 266) przywra¬ 
ca początkowy stan danego bajtu. 

Janusz B. Wiśniewski 




sprawdź zegar 
LDX ZEGAR 


* f/- 




























Nazywam się Radosław Puchowicz .. Ust ten zawiera kilka 
pytań co do zestawu Quick Assembler Janusza B Wiśniewskiego 

W czasopiśmie TA oraz np w grze Lasermama reklamujecie 
go lako doskonałe narzędzie do programowania w języku asemb¬ 
lera Nie podważam te / opinii, jednakże w instrukcji pisze, cyt "(. .) 
może więc służyć nie tylko zaawansowanym programistom, lecz 
także zupełnym nowicjuszom * Ja zaliczam się do nowicjuszy, 
gdyż o języku asemblera wiem tylko tyle, iż jest bardziej skompli¬ 
kowany niz BASIC Nie przeczę iż instrukcja zawiera wiele cen 
nych uwag, lecz, według mnie, brak w niej kompletnych podstaw 
W efekcie wiem co to jest strona zerowa, etykieta a nie potrafię na¬ 
pisać programu, który spowodowałby wyświetlenie na ekranie ja¬ 
kiegokolwiek napisu W związku z czym proszę o szczegółowe od 
powiedzi na zamieszczone niżej pytania 

1) Proszę o przetłumaczenie niżej zamieszczonego programu 
w BASICU na język asemblera Chciałbym, jeżeli to możliwe 
o przetłumaczenie go linijka po linijce tzn ze np linia 70 mojego 
programu będzie równoważna linii 70 w asemblerze Program nie 
ma konkretnego zadania starałem się użyć jak najwięcej instrukcji 
BASICowych aby otrzymać ich odpowiedniki w języku asemblera 

2) Jakie rozkazy są równoważne instrukcjom 

SOUND X Y L,V 3 EEK (X) 

3) Jak tuż wyżej wspomniałem korzystam z magnetofonu 
XC12 Chciałem wgrać któryś z programów demonstracyjnych 
Wgrałem COS, potem QA. Po zgłoszeniu się /ego wybrałem fun¬ 
kcję FILE a następnie LOAD W otwartym okienku napisałem 
C DEMO.ASM Gdy nacisnąłem RETURN, po chwili pokazał się 
komunikat, ze popełniłem błąd nr 130 Gdzie popełniłem błąd 9 

Spróbuję powoli odpowiedzieć na wszystkie pytania Przy pytaniu 
numer 1 zamieszczony w oryginale listing w basicu opuściłem z preme 
dytacją z kilku powodów Po pierwsze język asemblera operuje na zbyt 
podstawowych elementach (pojedyncze komórki pamięci, rejestry 
procesora..) by w prosty sposób można było przełożyć poszczególne 
komendy BASICu na pojedyncze instrukcje asemblera Tym proble¬ 
mem zajmują się interpretery i kompilatory różnych języków progra 
mowania Niejednokrotnie jedna komenda języka wyższego poziomu 
tłumaczona jest na setki a nawet tysiące wierszy programu asemblero 
wego Z tego samego powodu pytanie drugie pozostanie praktycznie 
bez odpowiedzi Przykładowo komendę DRAWTO można zamienić 
na procedurę asemblerową składającą się z kilkuset rozkazów nato 
miast komenda PEEK (adres) może wyglądać LDA adres 

Nieco więcej uwagi poświęcę pytaniu nr 3 W tej lub podobnej formie 
powtarza się ono dość często. Nieco problemów stwarza mianowicie 
poprawne uruchomienie programu DEMO bądź TRANS z kasety 
Wynika to poniekąd z koniecznych zmian dokonanych w tychże pro 
gramach by mogły one pracować poprawnie z magnetofonem Nieste¬ 
ty zmiany me zostały uwzględnione w instrukqi użytkownika dołącza 
nej do pakietu Stało się tak z powodu długiego cyklu wydawniczego 


broszury, musiała być oddana do druku odpowiednio wcześmq, 
a zmiany zostały wprowadzone na krótko przed rozpoczęciem sprze 
dazy Pierwsza partia QA została niestety wypuszczona na rynek bez 
dodatkowych informacji Natychmiast po zauważeniu tego błędu pro 
ducent zaczął dołączać do kaset erratę, która niedogodności o któ 
rych za chwilę pozwala szybko i bezboleśnie usunąć. Cały problem po 
lega na poprawnym ustawieniu w podmenu SETUP adresów RUN 
iMEMHI Instrukqa podaje, by ustawić je na adres $8800 Nie byłoby 
żadnego problemu z asemblacją programu DEMO czy TRANS w me 
zmienionej formie czyli z wykorzystaniem plików bibliotecznych jako 
doczytywanych w czasie asemblacji Jest to jednak bardzo niewygodne, 
gdyż wymaga dwukrotnego odczytu z magnetofonu każdego z używa 
nych plików bibliotecznych Aby wyeliminować tą niedogodność moz 
na rzeczone zbiory doczytać w odpowiednich miqscach do programu 
źródłowego (patrz listing DEMO lub TRANS) Niestety w wypadku 
programu DEMO okazało się to, przy ustawieniu najwyższego dostę¬ 
pnego dla QA adresu (MEMHI) na $8800, niemożliwe Po prostu pli 
ki DEMO ASM, PM ASM i _SOUND ASM me mieściły się razem 
w pamięci Dopiero ustawienie MEMHI na $9000 pozwala na poprą 
wne przeprowadzenie tej operacji Aby czynności konieczne przy uru¬ 
chamianiu obu programów demonstracyjnych były identyczne, tak 
DEMO jak i TRANS wymagają wcześniejszego ustawienia MEMHI 
i RUN na $9000' 

Tyle tłumaczeń, teraz spróbuję odjjowiedzieć na konkretne pyta 
me. Po wybraniu opqi LOAD należy podać nazwę pliku jaki chcemy 
załadować, więc dla magnetofonu będzie to poprostu C: (bez żadnych 
cudzysłowów) gdyż komputer me pozwala w standardowq transmisji 
na bezpośrednie nazywanie zbiorów na kasecie Oczywiście napisanie 
dalej pełnej nazwy programu niczemu me przeszkodzi (jest ona igno¬ 
rowana) ale tez i me pomoże, i tak załadowany zostanie pierwszy na 
potkany na kasecie plik W tym miejscu ważna uwaga Warto poświę 
cić trochę czasu i raz wczytać do QA wszystkie zbiory zapisując przy 
okazji stan licznika na początku każdego z nich Jest to konieczne dla 
dalszej prawidłowej pracy Należy przy tym pamiętać, ze programy 
źródłowe nagrane są na drugiq stronie kasety za programem NCOPY 
(patrz CZYTAJ) Po jjoprawnym ustawieniu magnetofonu na począ 
tek żądanego pliku naciskamy RETURN i całość operaqi jjowinna się 
powieść Oczywiście jeżeli wczytujemy któryś z programów demon 
stracyjnych należy wcześniej ustawić wartości MEMHI i RUN na 
$9000 (jak 7 -instrukcja) Pora na uruchomienie programu Jeżeli 
asemblujemy program demonstracyjny bez żadnych zmian, to wiąże 
się to z koniecznością dwukrotnego odczytu plików zawierających pro 
cedury biblioteczne Należy o tym pamiętać i na charakterystyczny 
sygnał początku procedury odczytu ustawić magnetofon odjrowiedmo 
do doczytywanego pliku (_PM, _SOUND lub _IO) Przykładowo 
w wypadku DEMO ASM po wybraniu funkqi ASSEMBLY i usłyszę 
mu charakterystycznego sygnału dźwiękowego należy przewinąć taśmę 
na początek plików _IO i _SOUND i nacisnąć klawisz QA doczyta 
pierwszy z nich i ponownie zarząda (charakterystyczny sygnał odczytu) 
znalezienia drugiego z nich i potwierdzenia tego naciśnięciem klawi 
sza Tak się składa, ze następny potrzebny plik znajduje się zaraz za 
pierwszym więc wystarczy tylko uderzenie w klawisz Tyle operacji 
przy pierwszym przebiegu asemblaqi Po chwili usłyszymy znowu syg¬ 
nał odczytu Oznacza to, ze QA napotkał w drugim przebiegu znowu 
rozkaz "ICL C:" (patrz instrukqa obsługi) Trzeba wtedy przewinąć ta 
śmę znowu na początek obu potrzebnych plików i postęjjować jak opi 
sałem przed chwilą Juz wcześniej wspomniałem, ze jest to sposób 
dość niewygodny Szybciq można uruchomić program DEMO czyniąc 
co następuje Poprawnie ustawić adresy MEMHI i RUN i wczytać do 
edytora program DEMO Po jego wczytaniu należy odnaleźć pseudo 
instrukcje ICL, wykasować je i w ich miejsce doczytać do programu 
głównego potrzebne pliki PM i _SOUND komendą ~Kr edytora 
Potem wystarcza funkqa ASSEMBLY i RUN, by zobaczyć efekt na 
ekranie 


ML. 
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mm 




AMY REKLAMY REKLAMY REKLAMY REK 
REKLAMY REKLAMY REKLAMY REKLAMY 
AMY REKLAMY REKLAMY REKLAMY REK 



Z pewnością wszystkich ucieszy fakt, że ilość dostępnego, legalnego i co najważniejsze polskiego 
oprogramowania zwiększa się. Cieszymy się, że nie Jesteśmy Już Jedynymi tworzącymi i sprzedającymi gry 
I programy użytkowe dla 'małego" Atari. Chcąc ułatwić Państwu dostęp do tego oprogramowania podjęli¬ 
śmy współpracę z Innymi firmami, czego efektem Jest niniejsza oferta. Ceny programów z pewnością nie 
są najniższe, ale są to programy oryginalne, objęte pełną gwarancją. Wszelkie informacje na temat skła¬ 
dania i realizacji zamówień znajdziecie Państwo na ostatniej stronie Mamy nadzieję, że nasza oferta bę¬ 
dzie ciągle wzbogacana, dlatego prosimy o kontakt wszystkie firmy tworzące oprogramowanie dla "nasze¬ 
go" komputera. Dziś proponujemy: 

I INSIDE - czyli zmagania z psującym się komputerem, świetna muzyka i symulacja 
uszkodzeń. Cena 28.000 zł. 

I BATTLE SHIP - kto z nas nie grał w "okręty"? Tutaj zasady te same, lecz przeciwnik 


i oprawa znacznie lepsza. Cena 28.000 zł. 

I KI ADRYK i GABI - zestaw gier zręcznościowych. Cena 39.000 zł. 

H ORTOGRAFIA > któż nie ma z nią kłopotów? Ten program może pomóc i wiele na- 



Reklama 

w Tajemnicach Atari 

Osobom prywatnym i firmom zainteresowanym reklamowaniem się 
w naszym piśmie podajemy zasady zamieszczania ogłoszeń 


Ogłoszenia ramkowe: ‘ 

1 cm kw. 9000 zł. 

Cała strona 5 min zł. 

Cała strona pełnokolorowa 8 min zł. 

Ostatnia strona pełnokolorowa 10 min zł. 

f Ogłoszenia drobne: 

Każde słowo 5000 zł. 


ATARI - programy w turbo, cartndge, moduły do montażu 
AST i TURBO 2000 

Tanio i szybko: M. Sz. Al. Woj. Pol. 14,24-320 Poniatowa 


TURBO-ROM PLUS 

do magnetofonów ATARI 
100 gier na kasecie C-60 

montaż systemu 

Zakład Elektroniki PLUS 
Kraków tel. 33-23-12 pon. I czw. 8-10 
ul. Mochnackiego 67 
godz. 10-18, sobota 9-13 

Punkty przyjęć 

Tarnów tel. 33-15-41 
ul. Traugutta 7/10 
środa 16-18 

Rzeszów tel. 548-82 
ul. Rejtana 33 (DH SEZAM) 
środa 11-14 





















Słońce chyliło się ku zachodowi Nad odwieczną puszczą Selido 
ru zapadał mrok Nocne cienie budziły się do życia Leśne zwierzęta 
spieszyły do swych kryjówek Powoli las zapadał w sen 

Nie wszystkie jednak zakątki lasu ogarnął czar snu W najdzi 
kszym gąszczu, gdzie od dawna nie zagościli królewscy poborcy po 
datków, przed progiem małej chatki płonęło ognisko, przy którym sie 
działo dwóch ludzi męzczyzna i starzec 

Pierwszy z nich był jeszcze młody Smukły acz silnej budowy 
z zadumą wpatrywał się w igrające płomienie Ubrany był jedynie 
w spodnie z miękko wyprawionej skóry Ciemne, opadające na ramio¬ 
na włosy spinała srebma przepaska 

Jego towarzysz był siwowłosym i siwobrodym starcem, opatulo¬ 
nym w ciężki, jedwabny, niegdyś zapewne szkarłatny płaszcz 

I tak uwali , jak zapewne co wieczór, odpoczywając po ciężkiej 
pracy samotnych dni i jedynie trzaskanie ognia i odgłosy puszczy 
ków mąciły ciszę, a płomienie igrały refleksami na ich nierucho¬ 
mych twarzach 

Nagle z ciemnego nieba sfrunął trzepocząc jasny błysk Niewiel 
ki ptak opadł na murawę przy nodze starca, który, początkowo zasko 
czony. uniósł dłoń Ptak ufnie podfrunął i usiadł na wyciągniętej ręce 
Stary człowiek, nie bacząc na zaciekawione spojrzenie towarzysza, po 
woli pogłaskał ptaka po kształtnym łebku, po czym zręcznym ruchem 
odczepił mu od nóżki mały. srebrzysty przedmiot i mrucząc coś pod 
nosem wyrzucił posłańca wysoko w górę Następne pięć minut wypeł 
monę było zdziwionym mruczeniem starca, studiującego otrzymaną 
wiadomość Gdy skończył wrzucił list w ogień, uśmiechając się na wi 
dok zdziwionej miny młodszego kompana 

Śpicszno ci zapewne dowiedzieć się, o czym donosi mi len 
skr/ydlaiy posłaniec 9 zaczął, wyciągając ręce nad ogniskiem 
Iłmm, ciężkie nadchodzą czasy mój synu Juz sam fakt ze ty, jedy 
ny żyjący potomek królewskiego rodu Jezgreda musisz kryć się 
w lej głuszy przed siepaczami tego uzurpatora Chamego, świadczy 
o upadku tego świata 

Cóż, czy można temu zaradzić 9 Ponuro pokiwał głową młodszy 
Zawsze ci mówiłem Ufaj swej gwiezdzic, a twój czas nadejdzie 
sentencjonalnie odparł starzec Bogowie wiatru niosą czasem dziwne 
wieści tym, którzy umieją słuchać 

Nieme umsieme brwi młodzieńca było jedyną odpowiedzią 

A tak. podjął starzec Właśnie doszła mnie przedziwna wieść 
król Chamy me żyje 

Słuchający w napięciu młodzieniec skoczył na równe nogi 

Siadaj, spokojnie mówił dalej narzet wieść o jego śmierci to 
dopiero początek Został on zasztyletowany we własnym pałacu przez 
jakiegoś szalonego barbarzyńcę, a zwiadowcy Północy donoszą o wiel 
kiej gromadzie dzikusów, ciągnącej na nasz kraj Ponoć wzięli juz za 
mek Sam i podeszli pod Orle Gniazdo 

Barbarzyńcy 9 Skrzywił się słuchacz Przeciwko nasze) armi 9 
Po śmierci króla armia poszła w rozsypkę Zagubione oddziały 
są łatwym łupem najeźdźców Bez wodza nasz kraj zginie! Bolesny 
grymas starca stanowił zapowiedź przeczuwanej klęski 
Młodzieniec potrząsnął głową 
A co to ma ze mną wspólnego 9 zapytał 

Jak to co 9 ogień zapłonął w oczach starca Tu jest właśnie 


miejsce dla ciebie' Stań na czele wojsk jako prawowity król! Popro¬ 
wadź kraj do zwycięstwa! 

Ale jak 9 

Tu juz starzec się zniecierpliwił, 

Synu, czyja c wszystko muszę mówić 9 Spryt, oto cecha godna kró¬ 
la Powiem ci jedno ludzie pójdą za tobą, gdy będziesz mieć sztandar 
prastary sztandar dynastii Jezgreda Zdobądź tez koronę klejnot twego 
dziadka, oraz starożytny miecz-oręz którym zabito ostatniego żyjącego 
smoka Wtedy zostaniesz królem godnym swych przodków ... 

Młodzieniec przyklęknął na jedno kolano 

Panie, zrobię tak 

7rób tak, chłopcze Bez ciebie nadejdzie nasz zmierzch 

Chcesz poznać tą historię do końca 7 Od 15 października 

L K AVALON rozpoczyna sprzedaż nowej gry przygodowej 

ZMIERZCH 

Szczegóły na stronie 32 


Prenumerata Tajemnic 

Przyjmujemy zamówienia na prenumeratę Tajemnic Atari Korzyst 
ne znizki dla odbiorcow hurtowych i pólhurtowych Cenę prenumeraty 
przedstawia tabelka 


ilość egzemplarzy 

każdego numeru 

cena 1 

egzemplarza 

ulga 

i 

6,900 

0 % 

2 

6500 

16% 

3 

6 200 

10 % 

4 

5.600 

14 % 

5 do e 

5 650 

18 % 

10 1 więcej 

5.250 

24% 


Aby obliczyć należność za zamówienie należy pomnożyć ilość za 
mawianych egzemplarzy każdego numeru gazety przez okres prenumeraty 
liczony w miesiącach i cenę z dnjgiej kolumny tabelki W wypadku zmiany 
ceny TA będą wysyłane do momentu wyczerpania wpłaconych pieniędzy 
Nowe koszty zamówień pólhurtowych będą obliczone z zachowaniem sta 
tych ulg podanych w tabelce W celu zamówienia prenumeraty należy wy 
pełnić czytelnie blankiet wpłaty na konto (dostępny na pocztach i bankach) 
podając na odwrocie czytelnie imię nazwisko i adres zamawiającego oraz 
ilość egzemplarzy danego numeru wraz z okresem prenumeraty Pieniądze 
należy wpłacać na konto 

Agencja Wydawnicza ‘Albatros* 
ul. Wyspiańskiego 11 Rzeszów 
Bank Przemysłowo-Handlowy 
III oddział Rzeszów 326807-3854-136 

Reklamacje dotyczące nieotrzymania określonego numeru gazety 
prosimy wnosić po upływie około 14 dni od daty ukazania się go w kio¬ 
skach Wszelkie informacje dotyczące nieprawidłowej realizacji prenumeraty 
prosimy kierować listownie na adres redakcji 

Właścicielom sklepów l studiów komput rowych oferujemy do¬ 
godne warunki współpracy w kolportażu pisma Zainteresowanych pro¬ 
simy o kontakt listowny na adres; 

Tajemnice Atari 
skr. poczt. 702 
35-959 Rzeszów 2 

lub telefoniczny 
tel. 374-71 wew. 250 lub 282 
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SMia mm 


Z powodu stosunkowo nie¬ 
wielkiej, standardowej prędkości 
transmisji danych pomiędzy kom¬ 
puterem Atari, a magnetofonami 
w ciągu kilku lat "istnienia" tego 
komputera w naszym kraju po¬ 
wstało wiele systemów przyśpie¬ 
szających komunikację z magne¬ 
tofonem Oprócz niewątpliwych 
zalet wynikających z tego faktu 
pojawiły się kłopoty. Spowodowa¬ 
ne są one głównie niekompatybil 
nością większości systemów mię¬ 
dzy sobą. Dlatego potencjalny 
użytkownik przed podjęciem de¬ 
cyzji o zamontowaniu takiego, 
czy innego systemu powinien za¬ 
poznać z jego możliwościami i do¬ 
stępnością oprogramowania. 
W rozpoczynanym cyklu arty- 
kłów postaram się przedstawić 
kilka najpopularniejszych syste¬ 
mów "turbo", podać ich parame¬ 
try techniczne, użyteczność i oce¬ 
nić oprogramowanie systemowe. 
Na początek: 

Turbo Rom Plus 

System ten otrzymaliśmy 
do testowania od firmy PLUS 
z Krakowa Zainstalowanie Turbo 
Romu polega na przeróbce mag¬ 
netofonu oraz wymaga posiada¬ 
nia cartridge’a zawierającego 
oprogramowanie systemowe Mo¬ 
żliwa jest również praca bez car- 
tridge’a, ale wtedy przed każdym 
programem umieszczony jest 
trzyrekordowy loader w systemie 
standard, a więc średnia szyb¬ 
kość transmisji jest dużo mniej¬ 
sza. Z tego też powodu dużo wy¬ 
godniejsza jest praca z dołączaną 
pamięcią ROM i warto w tym jak 
i w innych systemach zapłacić 
nieco więcej, ale za to później 
mieć nieporównanie większy 
komfort pracy. 

Dzięki zapisaniu wszelkich 
niezbędnych do pracy progra¬ 
mów na dołączanej, zewnętrznej 
pamięci ROM komputer równo¬ 
cześnie z włączeniem staje się go¬ 


towy dó pracy w turbo. W car- 
tridge’u umieszczone są cztery 
programy umożliwiające pracę 
w systemie Turbo Rom Plus. Są 
to: 

- loader do gier i pozostałych progra¬ 
mów 

- program umożliwiający współpracę 
z basicem, 

program kopiujący pliki zapisane 
w formacie cartridge a, 

program do przenoszenia plików za 
pisanych w formacie standardowych 
na format Turbo Rom 


zacznie "przeglądać" kasetę, a po 
napotkaniu każdego programu 
wyświetla jego nazwę, pytając 
jednocześnie ozy ma ten program 
wczytać Turbo Rom Plus chara¬ 
kteryzuje się bardzo dużą szybko¬ 
ścią transmisji danych, oczywi¬ 
ście przy zachowaniu dużej pew¬ 
ności wczytywania. Na jednej ka¬ 
secie C-60 można zapisać nawet 
do lOO gier (przy użyciu turbo 
z cartridge’m). 

Każdy zamontowany system obję¬ 
ty jest 12 miesięczną gwarancją. 

Zalety: 

- bardzo duża szybkość transmisji, 


Wymieniony powyżej ze¬ 
staw programów wystarcza w zu¬ 
pełności do wczytywania i kopio¬ 
wania gier i programów w basi- 
cu, bo też do tego system został 
z założenia stworzony. Jest to 
więc system przeznaczony przede 
wszystkim dla osób, które wię¬ 
kszość czasu przed komputerem 
spędzają pokonując kolejne gry. 
Dla użytkowników korzystają¬ 
cych często z programów użytko¬ 
wych Turbo Rom Plus jest nieco 
mniej użyteczny Wpływa na to 
głównie oprogramowanie pisane 
pod kątem zastosowań mniej pro¬ 
fesjonalnych, bowiem możliwości 
sprzętowe systemu są bardzo du¬ 
że i szkoda, że nie zostały w pełni 
wykorzystane 

Ta niedogodność uwidacz¬ 
nia się jednak tylko w czasie na¬ 
prawdę poważnej pracy z kompu¬ 
terem, natomiast dla osób, któ¬ 
rym Atari służy do zabawy sy¬ 
stem jest bardzo użyteczny, pra¬ 
ktyczny 1 prosty w obsłudze. 
Umożliwia między innymi nada¬ 
wanie nagrywanym programom 
nazw, pojawiających się w czasie 
ich późniejszego wczytywania. 
Jeżeli wybierzemy funkcję LOAD 
i nie podamy nazwy gry system 


- możliwość nadawania programom 
nazw 

- praca możliwa zarówno w systemie 
turbo, jak i w transmisji nornalnej bez 
konieczności przełączania dodatko¬ 
wego przełącznika, 


- połączenie komputerem przy porno 
cy używanego standardowo kabla 


Wady: 


utrudniona praca z programami 
użytkowymi. 
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Ogromna popularność ja¬ 
ką zyskała gra ROBBO skłoniła 
jej autora do napisania progra¬ 
mu pozwalającego każdemu 
użytkownikowi małego Atari na 
praktyczną realizację własnych 
pomysłów zagadek, jakie spot¬ 
kają rohocika w jego trudnej 
wędrówce przez wrogi system 
planetarny. Robbo konstruktor, 
ho tak zatytułowany został ten 
program, ukazał się na rynku 
w grudniu 1990 roku. 

Zadaniem opisywanego 
programu jest umożliwienie użyt¬ 
kownikowi realizacji własnych 
koncepcji plansz gry, a następnie 
po przetestowaniu i napisaniu te¬ 
kstów: początkowego i gratula¬ 
cyjnego zgranie pełnej, samo¬ 
dzielnie działającej gry. 

Po wczytaniu program 
"zgłasza" się pierwszą stroną ob¬ 
szernego tekstu pomocniczego, 
który przeglądać można używając 
klawiszy kursora lub joysticka 
(sterowanie całym programem 
możliwe jest zarówno za pomocą 
klawiszy kursora i Returna, spa¬ 
cji lub shifta jak i joysticka. 
W dalszej cząści opisu ograniczę 
się do podania sterowania joystic¬ 
kiem, lecz należy pamiętać, że 
z takim samym skutkiem pro¬ 
gram reaguje na komendy z kla¬ 
wiatury) Tekst pomocniczy jest 
bardzo mocną stroną programu, 
umożliwia bowiem używanie kon¬ 
struktora bez dodatkowego opi¬ 
su. Opisane są w nim przeznacze¬ 
nia wszystkich funkcji znajdują¬ 
cych się w menu głównym i do¬ 
datkowym W przypadkach jaki¬ 
chkolwiek wątpliwości, naciska¬ 
jąc klawisz HELP, możemy uzy¬ 
skać wyczerpujące informacje. 
Funkcja help jest na tyle inteli¬ 
gentna, że wyświetla wyjaśnienia 
dotyczące funkcji podczas używa¬ 
nia której zastała wywołana. 
Przemieszczając rączkę joysticka 
w poziomie możemy oczywiście 
przejżeć cały tekst. 


Wybrana w menu funkcja 
zostaje wyróżniona poziomym 
rozjaśnieniem. Wybór potwier¬ 
dzamy naciśnięciem strzału. 
Przejście do edytora planet nastę¬ 
puje po wskazaniu podświetle¬ 
niem funkcji "test planety" i ru¬ 
chu w górę joystickiem. 

Edytor podzielony jest na 
dwie części. Jedna z nich zawiera 
elementy, z których możemy ko¬ 
rzystać układając planszę, zaś 
druga, to obszar planety, na któ¬ 
rym owe elementy umieszczamy. 
Pożądany element wskazujemy 
kursorem, wybór potwierdzamy, 
a następnie umieszczamy go 
w dowolnym miejscu planszy po¬ 
stępując jak wyżej. Powtórne 
umieszczenie elementu w tym sa¬ 
mym miejscu powoduje jego znik¬ 
nięcie z planszy. Rozstaw i dobór 
elementów na tworzonej planecie 
jest oczywiście dowolny, jednakże 
dwa z nich muszą się tam znaleźć 
koniecznie. Są to kapsuła i Rob¬ 
bo Należy również pamiętać, że 
tych dwóch elementów na jednej 
planszy musi być dokładnie po 
jednym. Po ułożeniu planszy 
przechodzimy do funkcji ''test pla¬ 
nety", po to, by sprawdzić, czy 
wymyślony przez nas poziom nie 
zawiera błędów uniemożliwiąją- 
cych jego późniejsze wykorzysta¬ 
nie w grze. Jeżeli program "do¬ 
strzeże" takowe, to w dolnej linii 
wyśw ietli stosowny komunikat. 
Po poprawieniu błędu musimy 
daną planszę przetestować po¬ 


wtórnie, sprawdząjąc czy nie ma 
innych pomyłek. W przypadku, 
gdy wszystko będzie OK rozpo¬ 
czniemy grę na testowanej ko¬ 
mnacie. Powrót do menu nastę¬ 
puje po przejściu planszy lub po 
naciśnięciu klawisza Break. Gdy¬ 
byśmy stwierdzili, że plansza nie 
podoba się nam, to w każdej 
chwili możemy wrócić do edytora 
i poprawić ją, bądź też usunąć 
całkowicie z Robbo konstruktora 
funkcją "czyść planetę". W prze¬ 
ciwnym wypadku zaś możemy 
przystąpić do układania kolejnej 
komnaty, powracając do menu 
i ustawiając pożądany numer 
następnej planety przez ruch joy¬ 
sticka w prawo (numer wyświet¬ 
lanej aktualnie komnaty znajduje 
się lewym, dolnym rogu ekranu). 
Kolejną użyteczną funkcją, jaką 
mamy do dyspozycji, to "zmiana 
kolorów". Po jej uaktywnieniu 
możemu dokonywać zmiany sze¬ 
ściu kolorów symbolizowanych 
cyframi (zastosowanie każdego 
koloru nąjlepiej sprawdzić do¬ 
świadczalnie). Oprócz dowolnego 
koloru możemy również zmienić 
jego jaskrawość. Uwaga! Na mo¬ 
nitorach monochromatycznych 
widoczna będzie jedynie zmiana 
jaskrawości. Ustawienie kolorów 
na jednej planecie nie powoduje 
analogicznej zmiany na pozosta¬ 
łych planszach. Możliwe jest więc 
odmienne ustawienie kolorów 
i jaskrawości na każdej planecie. 

Operacje kasetowe/dysko¬ 
we. W zależności od posiadanej 
wersji programu funkcja ta nazy¬ 
wa się "operacje kasetowe”, lub 
"operacje dyskowe". W wersji ka¬ 
setowej stworzony zestaw planet 
możemy nagrać na dowolną ka¬ 
setę, natomiast wersja dyskowa 
pozwala na nagrywanie i wczyty¬ 
wanie plansz wyłącznie z orygi¬ 
nalnej dyskietki z Robbo konstru¬ 
ktorem, Jeden zestaw planet, 
niezależnie do wersji programu 
może zawierać maksymalnie 32 
plansze. Na dysku z programem 
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możemy takich zestawów zapisać 
cztery. Jest to jedno z niewielu ogra¬ 
niczeń, jakie napotykamy mywając 
konstruktora. Operacji zapis^wczy 
tąj dokonujemy w prosty i przejrzy¬ 
sty sposób, który nie wymaga do¬ 
datkowych wyjaśnień (dokładnie 
opasane są w tekście pomocniczym). 
Do wpisania tekstów mających poja¬ 
wić się na początku i po zakończeniu 
gry służy funkcja "strona tytułowa". 
Jak przystało na program polski 
można oczywiście używać polskich 
liter. Najtrudniejszą w użyciu fun 
keją Robbo konstruktora jest "kolej¬ 
ność planet”. Została ona potrakto¬ 
wana nieco po macoszemu w tekście 
pomocniczym, a jest bardzo użytecz¬ 
na, a wręcz nieodzowna w pracy nad 
tworzeniem ostatecznych wersji 
gier. Z tego powodu opiszę dokład¬ 
nie sposób jej używania. Najogólniej 
mówiąc "kolejność planet" pozwala 
na dowolną zmianę ustawienia 
plansz. Dzięki niej podczas układa¬ 
nia komnat nie musimy martwić się 
od samego początku pracy o właści¬ 
we ustawienie kolejności plansz. Mo¬ 
żemy więc na przykład tworzyć ko¬ 
mnaty o dowolnym stopniu trudno¬ 
ści i dopiero na końcu ustawić ich 
właściwą kolejność. Po wybraniu 
"kolejności planet” w dole ekranu 
pojawiąją się dwa rządki znaków 
symbolizujące: górny - planety 
w konstruktorze i dolny - planety 
w grze Robbo. Porusząjąc kursorem 
po górnym rzędzie "przeglądamy” 
wszystkie zawarte w danym pakie¬ 
cie konstruktora komnaty. Aby jed¬ 
ną z nich przenieść w dowolne miej 
soe gry Robbo musimy wskazać ją 
kursorem, a następnie skierować 
rączkę joysticka w dół przechodząc 
tym samym do dolnego rzędu, 
w którym ową, "zabraną” z konstru¬ 
ktora planszę, umieszczamy w do¬ 
wolnym miejscu koóoowej wersji 
gry nie zapominąjąc o potwierdze¬ 
niu wyboru naciśnięciem strzału. 
Przeniesione komnaty zostąją odpo¬ 
wiednio oznaczone, dzięki czemu 
wiemy które plansze już wykorzy¬ 
staliśmy. Zaznaczone są również pu¬ 
ste komnaty w Robbo. Użyte przeze 


mnie wcześniej słowo "przeniesie¬ 
nie" nie oznacza, że owe planety 
znikąją z konstruktora. Wręcz 
przeciwnie, pozostąją one w nim 
nadal, co pozwala nam na ciągłe 
modyfikacje kolejności. Jeżeli ko¬ 
muś wydaje się, że nie potrafi lub 
po prostu nie chce używać tej 
funkcji, to oczywiście nie musi te¬ 
go robić. W takim wypadku po 
Zgraniu pakietu w formie gry 
uzyska taką kolejność plansz, ja¬ 
ką ma w konstruktorze. 'Test 
Robbo" pozwala przetestować ca- 
łą grę (planety wyświetlane są po 
kolei, po przejściu jednej pojawia 
się następna). Na początku i końcu 
gry wyświetlane są odpowiednie, 
napisane wcześniej teksty. W przy¬ 
padku wykrycia błędu program za¬ 
sygnalizuje to komunikatem. Kolej¬ 
na funkcja, to "zapisz Robbo”. Po¬ 
zwala ona zapisać na dowolnej kase¬ 
cie lub dysku (zależnie od wersji) 
kompletną, samodzielnie działąjącą 
grę. Wczytywaną zależnie od używa¬ 
nej pomięci zewnętrznej przez włą- 


Reasumując, Robbo kon¬ 
struktor, to dobry program użyt 
kowy, którego podstawowymi 
zaletami są: 

- prosta i wygodna obsługa, 

- przyj azność dla użytkownika, 

• rozbudowany zestaw funkcji, 

- obszerny tekst pomocniczy. 

Wady zaś to: 

- ograniczenie ilości planet 
w jednym zestawie do 32, 

- możliwość umieszczenia na 
dyskietce najwyżej czterech 
zbiorów plansz. 

Na sąsiednich stronach 
drukujemy przykładowe, przesła¬ 
ne przez Pana Andrzeja Krzyżaka 
z Krakowa, komnaty do gry Rob¬ 
bo, które każdy posiadacz pro¬ 
gramu Robbo konstruktor może 
zamienić w swoim komputerze 
w grę. 

Andrzej Trawka 


ozenie komputera z wciśniętymi kla¬ 
wiszami START+OPTTON lub OP- 
TION. 
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Podczas wieloletniego 
użytkowania komputerów ATARI 
serii XL/XE spotkałem się z po¬ 
trzebą zmiany niektórych bajtów 
w pewnych programach Jak są 
dzę wielu ludzi zajmujących się 
poważniej pisaniem programów 
zetknęło się z tym problemem 
Niestety nijak nie mogło tego 
uczynić, a to z tej prozaicznej 
przyczyny, że nie istniało narzę¬ 
dzie służące do tego celu Właśnie 
dlatego powstał ten program. 

Nieco przesadziłem ze nie 
było programu służącego do po¬ 
prawiania zawartości innych pro 
gramów, lecz jest to uzasadnione. 
Istniejące programy są tak ubo 
gie, ze nieomal ze wstrętem 
o nich wspominam. Z nieprzy 
zwoicie żółwim tempem działania 
(jako, ze napisane w Basic-u), ze 
skomplikowaną obsługą i z żenu 
jącym wyglądem nie przedstawiał 
taki program większej wartości. 
HACKER jest pozbawiony tych 
wad Wielu może mi zarzucić, zu¬ 
pełnie słusznie, że ma za to wiele 
innych Wynikają one z kompro¬ 
misu pomiędzy mieszczącym się 
w granicach przyzwoitości estety¬ 
cznym wyglądem prostotą obsłu¬ 
gi i przede wszystkim jak naj¬ 
mniejszą długością kodu maszy¬ 
nowego. 

Oto krótka instrukcja ob 
sługi Po uruchomieniu progra¬ 
mu ukaże się okno z kursorem 
Początkowo możliwe jest tylko 
wybranie opcji odpowiadaj ącej 
wgraniu programu do bufora lub 
wyjściu z programu, pozostałe 
funkcje na razie nie są aktywne. 
"Wgranie programu" i "Nagranie 
programu" służą do operacji 
WE/WY ich znaczenie jest oczywi¬ 
ste. Po wybraniu jednej z nich po- 
dąjemy nazwę urządzenia zewnętrz¬ 
nego (magnetofonu "C:" lub stacji 
dysków "D:"), a po znaku na 
zwę pliku w przypadku urządzę 
ma D:" Program posiada diag 
nostykę błędów, więc w przypad 


ku wystąpienia tegoż zostaniemy 
o tym poinformowani. Po poprą 
wnyrn wgraniu jakiegoś progra¬ 
mu możemy już używać pozoste 
łych funkcji. 'Przeglądanie pro 
gramu" służy do swobodnego 
podglądania kodu maszynowego 
programu, który jest wyświetla¬ 
ny w postaci liczb szesnastko 
wych (hex w kodzie ATASCII 
(asc) oraz w kodzie Internal (int) 
czyli wewnętrznym kodzie pamię¬ 
ci obrazu. Jest ównież wyświet¬ 
lany szesnastkowy adres, którego 
wartość oznacza numer kolejnego 
bajtu w buforze (numerujemy od 
zera). Mamy do dyspozycji sześć 
klawiszy służących do zmiany ad¬ 
resu wyświetlania programu. Mo¬ 
żemy zmniejszać lub zwiększać ad 
res o jeden bąjt (odpowiednio kia 
wiszę "+" i o 16 bajtów (hex; 
$10) (klawisze i "=") oraz 
o 856 bajtów (hex: $100) (klawi 
sze ”<" i ”>"). Zauważmy, ze nie 
możemy ustawić adresu końca 
programu, lecz maksymalnie ad 
res końca minus siedem bajtów. 
Wynika to z tej przyczyny, że wy 
świetlany adres wskazuje zawsze 
na pierwszy wyświetlany bajt, 
a jest ich wyświetlanych osiem. 
Powoduje to drobne niedogodno¬ 
ści w dalszych opcjach, których 
znaczenie już wyjaśniam. 'Szuka 
nie ciągu bajtów” pozwala nam na 
odnalezienie odpowiedniej se 
kwencji rożka 
zów lub odpo 
wiedniego cią¬ 
gu znaków. Po 
wybraniu tej 
opcji program 
oczekuje od 
nas ciągu 
8 bajtów w po 
staci szesna 
stkowej, które 
chcemy odna 
leźć O wyniku 
poszukiwań 
poinformuje 
nas odpowied 
ni komunikat 
Jeżeli ciąg baj 


tów został znaleziony, to adres 
programu zostanie ustawiony na 
początku tego ciągu, wyjątek sta¬ 
nowi przypadek, gdy ciąg zaczy 
na się od jednego z ostatnich 
siedmiu bajtów programu. Należy 
pamiętać, że ciąg jest poszukiwa 
ny od aktualnie ustawionego ad¬ 
resu plus jeden do miejsca po 
nownego wystąpienia poszukiwa 
nej sekwencji kodu lub do końca 
programu. Dlaczego od adresu 
plus jeden? Otóż znacznie ułatwia 
to poszukiwanie kolejnego wystą 
pienia poszukiwanego ciągu. Po 
odnalezieniu poszukiwanych baj¬ 
tów możemy teraz zmienić je we¬ 
dług własnych potrzeb Wybiera¬ 
my opcję "Zmie ianie ciągu baj¬ 
tów" i oczom naszym ukazuje się 
następujący widok: otwiera się 
okno z napisem "Stare", po któ¬ 
rym jest wyświetlone szesnastko- 
wo 8 bajtów od aktualnego adre 
su oraz po wyrazie "Nowe" przy¬ 
jaźnie mrugający do nas kursor. 
Obowiązują tutaj takie same zasa¬ 
dy wpisywania, jak w przypadku 
opcji "Szukanie ciągu bajtów". 
Klawisz RETURN akceptuje wpi¬ 
sany ciąg, co powoduje nie 
uchronną, trwałą zmianę kodu 
programu. Zasady obsługi opcji 
"Nagrywanie programu" są analo¬ 
giczne jak w przypadku "Wgry¬ 
wania programu". Gdy zakończy¬ 
liśmy zabawę wybierając 


r 


Szanowni Czytelnicy! 




L 


Redakcja Tajemnic Atari informuje o możliwości wysyłkowego na 

bywania wszystkich programów zawartych w dowolnym numerze 
pisma, nagranych na kasetę (tylko w transmisji normalnej) lub na 
dyskietkę W skład zbioru wchodzą wszystkie listingi zamieszczo¬ 
ne w wybranym przez Zamawiającego numerze Tajemnic 

Cena wersji kasetowej wynosi 19 000 zł zaś dyskowej 16 000 zł 
W cenę wliczony jest koszt nośnika, nagrania, opakowania oraz 
ojjialy pocztowe Same listingi są za darmo 

Zainteresowanych ofertą prosimy o dokładne wypełnienie zamó¬ 
wienia (na odwrocie) i po naklejeniu go na kartkę piocztową, wysła 
nie ne adres redakcji podany w stopce 

Uwaga 1 Prosimy o nieprzysylanie wcześniej należności bowiem 
będzie ona regulowana przy odbiorze przesyłki 
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opcję "Powrót do systemu" mamy 
szansę opuszczenia właśnie ob¬ 
sługiwanego programu. Tak 
w skrócie przedstawiają się mo¬ 
żliwości HACKERa. Program po¬ 
wstał przede wszystkim z myślą 
o użytkownikach magnetofonów, 
ponieważ posiadacze stacji dys¬ 
ków mają doskonałe narzędzie do 
przeglądania i poprawiania pro¬ 
gramów bezpośrednio na dyskiet¬ 
ce, a mianowicie Turbo Watson-a. 
Mam nadzieję, że wszyscy, którzy 
zadali sobie trud, aby wpisać ten 
program z gazety oraz zdołali go 
uruchomić będą zadowoleni z je¬ 
go użytkowania. Życzę wszy¬ 
stkim "włamywaczom” pomyślne¬ 
go i efektywnego zmieniania 
niektórych bajtów w progra¬ 
mach, które z różnych powodów 
nas irytują. 

LEON 


SSfp 

§5 






EU kasecie 


Zamawiam nagrane na 

CU dysku 


programy zamieszczone w numerze Tajemnic Atari. 
(kaseta 19 000 zł, dysk 16 000 zł )-Mój adres 


(imię, nazwisko) 


(ulica, nr domu, mieszkania) 




(kod pocztowy, miejscowość) 


ffifSSSgS 



BT 

1000 

REM - 

ws 

1001 

REM : 

XII 

1002 

REM ; 

CD 

1003 

REM : 

ęj 

1004 

REM - 

XM 

1010 

DATA 

m 

1020 

DATA 

w 

1030 

DATA 

ow 

1040 

DATA 

M 

1050 

DATA 

TS 

1060 

DATA 

PI 

1070 

DATA 

xu 

1080 

DATA 

TF 

1090 

DATA 

XI 

1100 

DATA 

BX 

1110 

DATA 

LŹ 

1120 

DATA 

TT 

1130 

DATA 

OT 

1140 

DATA 

TY 

1150 

DATA 

PO 

1160 

DATA 

vc 

1170 

DATA 

KA 

1180 

DATA 

CU 

1190 

DATA 

m 

1200 

DATA 

m 

1210 

DATA 

XP 

1220 

DATA 

WR 

1230 

DATA 

iv 

1240 

DATA 

GB 

1250 

DATA 

KU 

1260 

DATA 

m 

1270 

DATA 

pii 

1280 

DATA 

m 

1290 

DATA 

m 

1300 

DATA 

Ul 

1310 

DATA 

OL 

1320 

DATA 

HY 

1330 

DATA 

TG 

1340 

DATA 

BB 

1350 

DATA 

FX 

1360 

DATA 

BV 

1370 

DATA 

ss 

1380 

DATA 

TO 

1390 

DATA 


1400 

DATA 

m 

1410 

DATA 

3U 

1420 

DATA 


1430 

DATA 

;;jx 

1440 

DATA 

ii 

1450 

DATA 

TV 

1460 

DATA 

TU 

1470 

DATA 

Ol 

1480 

DATA 

XX 

1490 

DATA 

os 

1500 

DATA 

SD 

1510 

DATA 

TU 

1520 

DATA 

nz 

1530 

DATA 

TG 

1540 

DATA 



HACKER 

(c)1991 Tajemnice Atari 
autor: Leon Pasternak 


ffffe002el02e0ble0bl50baa9 
0085e285e385e42049b2a9108d 
d902a9038dda02a9218d2f02a9 
9b8d50baa98085fla9ba85f2ad 
e70285f6ade80285£7a2012025 
b6a90085f320bbb79004a90585 
f320fdb7a4f39848b93db285ef 
b943b285f0203ab26810de6cef 
005402d24ec679b2b3b3b4b2b4 
ad470348ad460348a97d60a203 
2025b6a9cfa2002070b7209ab4 
900160a90420fdb83032a90085 
e285e3a9079d4203a5f685e59d 
4403a5f785e69d4503a9d838e5 
f69d4803a9ble5f79d490320fa 
b8c088f0149810034c0db6a209 
2025b620f3b82068b84cf0b6bd 
480385e21865f685e7bd490385 
e365f785e84cf3b8a204201cb6 
a94fa2012070b7209ab4b02aa9 
0820fdb830cla90b9d4203a5f6 
9d4403a5f79d4503a5e29d4803 
a5e39d490320fab830e020f3b8 
30db60a205201cb6a5e6c5f790 
08d00ca5e5c5f6b02fa5f6a6f7 
d025a5e518690785e9a5e66900 
85eaa5eac5e89016d006a5e9c5 
e7900ea5e738e908a6e8b001ca 
85e586e6a008a9eea2003820dd 
b5a90085f5a80a6921aable548 
8aa868482057b891ed98186920 
a86891ede6f5a5f5c90890df aO 
66a5e538e5f60820beb828a5e6 
e5f720beb82068b8b038a005d9 
c6b3f0058810f830ef98c00390 
0338e903aa9013bdccb31865e5 
a8bdcfb365e685e684e54c07b3 
a5e538fdccb3a8a5e6fdcfb3d0 
eb4cf0b6060e36070f37011000 
000001a207201cb6a90ea20120 
70b7a90ea201a4e41820ddb520 
69b5900160a5e585e9a5e685ea 
c5f7d006a5e5c5f6f006e6e9d0 
02e6eaa5eac5e89010d006a5e9 
C5e79008a20a2025b64c4bb4a0 
00a200ble9dd73bad0d9c8e8e4 
e490f3a5eac5e8900bd0df8898 
1865e9c5e7b0d6a5e985e5a5ea 
85e6a2082025b64caab2a20620 
Icb6a008a92ea2013820ddb5a9 
4ea2012070b7a90085f32069b5 
b00ba4e488b973ba91e58810f8 
60a2022025b62068b84820f0b6 
68c92df004c90cd0ea20f0b668 
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UY 

1550 

DATA 

6868a9228d2£0260a2008e4£ba 

DK 

2130 

DATA 

BA 

1560 

DATA 

86f3bd50ba9d62bae8c99bd0f5 

AK 

2140 

DATA 

Oh 

1570 

DATA 

a6£3bd62bac99bf0132057b8a0 

CE 

2150 

DATA 

DR 

1580 

DATA 

038cl802a00091e02054b7e6f3 

ŁV 

2160 

DATA 

HK 

1590 

DATA 

d0e42068b8b03fae4fbad022ee 

MX 

2170 

DATA 

Bi 1600 

DATA 

4fbac90cf01bc934f017482041 

MZ 

2180 

DATA 

ES 

1610 

DATA 

b7d004684cf4b4a000a9009leO 

m 

2190 

DATA 

ŁK 

1620 

DATA 

a99b9d61bad0eac90cd01da5f3 

PA 

2200 

DATA 

m 

L630 

DATA 

18£0cb08a200bd62ba9d50bae8 

MF 

2210 

DATA 

El 

1640 

DATA 

C99bd0£528082097b720f0b628 

m 

2220 

DATA 

IZ 

1650 

DATA 

60aac934d00c2041b7f08da99b 

GJ 

2230 

DATA 

TO 

1660 

DATA 

9d61bad086bd51fbc92efOlfc9 

YU 

2240 

DATA 

sx 

1670 

DATA 

2af01bc9309093c93a90138a09 

BD 

2250 

DATA 

FX 

1680 

DATA 

40aabd51fbc93af008c9419080 

B* 

2260 

DATA 

Mb 

1690 

DATA 

c95bb01aa6f3d008c945f012c9 

UF 

2270 

DATA 

ŁT 

1700 

DATA 

53f00ee00fb00a9d62baa99b9d 

CK 

2280 

DATA 

MY 

1710 

DATA 

63bad0be4cc8b4a90085f52068 

MF 

2290 

DATA 

UT 

1720 

DATA 

b8b00dc90cd012a5f3fOf3a5f5 

LI 

2300 

DATA 

LR 

1730 

DATA 

dOef18082097b720f0b62860c9 

VZ 

2310 

DATA 

m 

1740 

DATA 

34d011204Ib7£0dca5f5490185 

HD 

2320 

DATA 

RH 

1750 

DATA 

f 5d0d4c6e410d020d5b8b0cba5 

Al 

2330 

DATA 

TQ 

1760 

DATA 

f3c910b0c5e6f3a5e085eda5el 

MO 

2340 

DATA 

R55 

1770 

DATA 

85ee2054b78aa00020c7b88aa6 

BG 

2350 

DATA 

VH 

1780 

DATA 

f5d00be6f50a0a0a0a85e94c6d 

CV 

2360 

DATA 

NR 

1790 

DATA 

b5c6f505e948a5f34a85e4aa68 

W 

2370 

DATA 

YT 

1800 

DATA 

9d72ba4c6db566f0204cb898aa 

PB 

2380 

DATA 

ŁJ 

1810 

DATA 

0a85f365e085e09002e6elca30 

PI 

2390 

DATA 

W 

1820 

DATA 

la86efa4efble506f0b003bd73 

KV 

2400 

DATA 

EK 

1830 

DATA 

ba66f006efa4efc820beb8cal0 

YJ 

2410 

DATA 

FH 

1840 

DATA 

e660a949a2ba2085b8a20b2025 

ie 

2420 

DATA 

BC 

1850 

DATA 

b64ca7b2a5e205e3d003686860 

60 

2430 

DATA 

OM 

1860 

DATA 

a91a85efa9b985fOaOOOcaf015 

W 

2440 

DATA 

GC 

1870 

DATA 

a006blefc8c99bd0f9981865ef 

S3 

2450 

DATA 

ZN 

1880 

DATA 

85ef90eae6f0b0e6a203blef95 

XV 

2460 

DATA 

AP 

1890 

DATA 

e99d7bbac8cal0f52048b8a200 

OM 

2470 

DATA 

BM 

1900 

DATA 

a5ec85f3a4ebbled81f12020b8 

13 

2480 

DATA 

SG 

1910 

DATA 

8810f62030b8c6f310eda003b9 

XX 

2490 

DATA 

QŻ 

1920 

DATA 

e90081f12020b88810f52048b8 

LG 

2500 

DATA 

aa 

1930 

DATA 

a5eb85f3a200a000bde7b691ed 

R2 

2510 

DATA 

EV 

1940 

DATA 

e8c8bde7b6 9Iedc6ebd0f 6e8bd 

TB 

2520 

DATA 

VR 

1950 

DATA 

e7b691ed2030b8c6ecf008a203 

FH 

2530 

DATA 

VI 

1960 

DATA 

a5f385ebd0d9e8e6ece00790f3 

MX 

2540 

DATA 

RL 

1970 

DATA 

a004blef85e9c8blef85ea84eb 

OP 

2550 

DATA 

3Q 

1980 

DATA 

2048b8a00084ece6eba4ebblef 

NV 

2560 

DATA 

TF 

1990 

DATA 

a4ecc99bf012c900f0082057b8 

TM 

2570 

DATA 

W 

2000 

DATA 

91edc8d0e62030b84cc4b66051 

FN 

2580 

DATA 

¥Y 

2010 

DATA 

52457c007c5a5243a200a00020 

LE 

2590 

DATA 

WT 

2020 

DATA 

27b8alf199e900c8c004d0f320 

EH 

2600 

DATA 

JC 

2030 

DATA 

48b8a4ec2030b888d0faa200a0 

ET 

2610 

DATA 

CB 

2040 

DATA 

002027b8alf191edc8c4eb90f4 

BY 

2620 

DATA 

QR 

2050 

DATA 

£0f2203cb8c6ecl0e9a0002027 

GO 

2630 

DATA 

¥N 

2060 

DATA 

b8alf199e900997bbac8c004d0 

NY 

2640 

DATA 

VW 

2070 

DATA 

f02048b82020b888d0fa60a6f3 

AD 

2650 

DATA 

GB 

2080 

DATA 

f00ec6f32061b7a900a891e0c8 

DM 

2660 

DATA 

BP 

2090 

DATA 

91e08a60a514c514f0fce6e0d0 

YB : 

2670 

DATA 

TY 

2100 

DATA 

02e6el60a514c514f0fca5e0d0 

jJR : 

2680 

DATA 

ce 

2110 

DATA 

02c6elc6e06018655885e08a65 




DA 

2120 

DATA 

5985ela514c514f0fca9a58d26 





02a9b78d2702a9068dl80285f4 
a9008dl90260a514c514fOfca9 
0085£48dl8026048984808a000 
ble049809Ie0a5f48dl8022868 
a86860a003b97bba99e9008810 
f72048b8a4f32030b88810fa20 
fdb72068b8b023c90fd00ca5f3 
c905£0£1200ab84cd4b7c90ed0 
0aa5f3£0e32015b84cd4b7c90c 
d0d91860a4eb88bled498091ed 
88d0f76020fdb72030b8e6£34c 
£db720fdb7203cb8c6f34cfdb7 
e6fId002e6f260a5fId002c6f2 
c6f160a5edl8692085ed9002e6 
ee60a5ed38e92085edb002c6ee 
60a5e9a6ea18655885ed8a6559 
85ee600a084ac960b006e91fbO 
0269600a286a60a2ff8efc02ec 
fc02f0fbadfc028efc02a22d20 
85f9c9lcf0021860386085ed86 
eea90085e985eaa207f8980aa8 
a5e965e985e926eacal0f2d8a0 
02a5e920adb8a5ea4cb6b84820 
b6b8684a4a4a4a290f09309led 
88604820c7b8684a4a4a4a290f 
0910c91a900269069Ied8860a2 
ffe8e010b006dde3b8d0f61860 
321fIelal81dlb3335303f1512 
3a2a38a210a90c9d42034c56e4 
a2109d4a03a9509d4403a9ba9d 
4503a9039d4203a98085119d4b 
03d0e007160063840057677261 
6e69652070726f6772616d7500 
50727a65676c6164616e696520 
70726£6772616d7500537a756b 
616e6965206369616775206261 
6a746f77005a6d69616e612070 
726f6772616d75004e61677261 
6e69652070726f6772616d7500 
506f77726£7420646£20737973 
74656d759b0211014667014e61 
207065776e6f203f2028542f4e 
299b021800a7c8004e617a7761 
3a9b0218012748014e617a7761 
3a9b051600c8e9006865783a00 
6173633a00696e743a00416472 
65733a20249b03190106270153 
746172653a004e6f77653a9b02 
lfOOeOO10142616a7479202868 
6578293a9b040e00e72a014369 
6167206a6573749b05140084e7 
00506c696b207a62797420646c 
7567699b040e00e72901427261 
6b2063696167759b05140084e9 
00426c6164202330303120219b 
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Ponieważ wiele (ale me tak wiele jak byśmy chcieli) programów otrzymywa¬ 
nych od Czytelników nie spełnia wymogów formalnych stawianych programom 
drukowanum w rubrykach 5 LINII i 6 STRONA, a warte są publikacji, inaugu¬ 
rujemy rubrykę, w której zamierzamy przedstawiać najciekawsze z nich. 

1. KODOWANIE PROGRAMU - autor Marcin Cenkier z Leszna. 

Program "koduje" programy w Basicu. Przekodowany program nagrywany jest 
na dyskietkę (lub kasetę) skąd można go odczytać dowolnym edytorem tekstów 
(np Ez poprzedniego numeru TA) i przesłać do drukarki 
Na wydruku otrzymamy listing z kodami kontrolnymi. Program ten polecamy 
Czytelnikom, którzy przysyłają nam programy w formie wydruków. Dołączenie 
do nich kodów kontrolnych znacznie ułatwia przepisywanie ich i praktycznie 
uniemożliwia pomyłkę. Wersja programu przedstawiona na listingu została 
nieco zmieniona w redakcji, głównie pod kątem współpracy z różnymi pamię¬ 
ciami zewnętrznymi. Po uruchomieniu należy podać jaki plik ma zostać prze¬ 
tworzony. W przypadku używania magnetofonu piszemy C:, zaś w przypadku 
posiadania napędu dyskietek D:NAZWA UWAGA! Plik do którego chcemy 
dołączyć kody kontrolne musi być uprzednio nagrany instrukcją LIST"C:" lub 
LIST"D:NAZWA" Analogicznie, jak w przypadku wczytywania, wygląda spra¬ 
wa późniejszego nagrywania programu (już jako pliku tekstowego!). 


RC 

10 

REM KODOWANIE PROGRAM 

ZA - 

12 

REM Marcin Cynkier 

Ki? 

14 

REM (c) 1991 Tajemnice Atari 

BP 

16 

CLR 

KB 

18 

DIM W$(150),PROG$(13000),Z$(1), 


(20) 

Vi 

20 

N=0 : TRAP 72 

KU 

21 

? "Z JAKIEGO PLIKU"; 

ca 

22 

GOSUB 1000:OPEN #1,4,0,NAZ$ 

UF 

24 

X=1 

jcy 

26 

? CHR$(125) 

IV 

28 

GET #1,Z:N=N+1:C=155:Z$=CHR$(Z) 


30 

IF Z<>C THEN W$(N # N)=Z $ : GOTO 28 


32 

N=N-1 

m 

34 

IF W$(N,N)=" " THEN N=N-l:GOTO 

LX 

36 

C=0:ODP=C 

CI 

38 

POSITION 2,16 

w 

40 

FOR D=1 TO N 

ss 

42 

C=C+l:ODP=ODP+(C*ASC(W$(D,D) )) 

KB 

44 

NEXT D 

UF 

46 

KOD=INT ( ODP/67 6 ) 

SB 

48 

KOD=ODP—KOD* 676 

ŁH 

50 

KODS=INT(KOD/2 6 ) 


52 

KODM=KOD- ( KODS*2 6 )+ 19 3 


54 

KODS=KODS+193 

m 

56 

KODM=KODM-128 


58 

KOD S =KODS-128 

HI 

60 

PROG$ ( X ) =CHR$ ( KODS ) 

HŚ 

62 

PROG$ ( X+1 ) =CHR$ ( KODM) 

Xi 

64 

PROG$(X+2)=" " 


66 

PROG$(X+4)=W$(1,N) 

m 

68 

X=X+N+5:PROG$(X-1)=CHR$(155) 

: iTS 

70 

N=0:GOTO 26 

-X 

72 

? "NA PLIK"; 

33 

74 

GOSUB 1000:OPEN *1,8,128,NAZ$ 

m 

76 

FOR C=1 TO X-1 

HH 

78 

PUT #l,ASC(PROG$(C,C)) 

w 

80 

NEXT C:END 

*£ 

1000 REM PROCEDURA NAZWA PLIKU 

m 

1010 CLOSE # 1:INPUT NAZ$ 


1020 RETURN 


2, ZEGAR - również autorstwa Marcina Cenklera 

Program ten nie wymaga właściwie dodatkowego opisu. Napisany został w Tur¬ 
bo Basicu XL. Po jego uruchomieniu pyta o czas, który należy wprowadzić 
w formacie ggmmss. 


DH 100 REM ZEGAR 

C3C 110 REM Marcin Cenkier 

V* 120 REM (c) Tajemnice Atari 

OX 130 DIM A$(6),B$(6) 


SC 

140 

CG 

150 

OR 

160 

SC 

170 

cx 

180 


190 

:HK 

200 

DS 

210 

BC 

220 

PF 

230 


240 

AX 

250 

■m 

260 

iftZ 

270 

MO 

280 

; «L 

290 

'n 

300 

ŚU 

310 

m. 

320 


330 


340 

m 

350 

£0 

360 

m 

370 

m 

380 

UU 

390 

OB 

400 

*3. 

410 


420 


430 

SX 

440 

KI 

450 

PO 

460 

m 

470 

K2 

480 

CB 

490 

uś 

500 

RT 

510 

-KI 

520 

m 

530 

VG 

540 


550 

m 

560 

va 

570 

Kt 

580 


590 


TRAP 170:? CHR$(125):? "Podaj czaa 

INPUT # 16; A$:TIME$= A$ 

REM PLANSZA 

GRAPHICS 8+16:COLOR 1:DEG 
X=160:Y=96:R=80:P=4:PLOT X+R,Y 
FOR 1=0 TO 360 STEP 12 

DRAWTO COS(I)*R+X,SIN(I)*R+Y 
NEXT I:R=70:G=2:P=4 
FOR 1=0 TO 360 STEP 30:G=G+1 
IF G=13 THEN G=1 
Q=LEN(STR$(G))*4 

TEXT COS(I)*R+X—Q,SIN(I)*R+Y-P,G 
NEXT I 

REM OBLICZENIA 
A$=TIME$:A$(5,6)=" “ 

B$=A$:GOTO 330 
A$=TIME$:A$(5,6)=" " 

IF A$OB$ THEN 330 
GOTO 510 

R=55:S=VAL(A$(3,4)) 

Sl=S-l+((S<1)*60) 
I=(S1>15)*(S1-15)*6 
I=I+(S1<15)*(270+S1*6)tGOSUB 570 
I=(S>15)*(S-15)*6 
I=I+(S<15)*(270+S*6) 

GOSUB 540 

A$=TIME$:R=40:A$(5,6)=" " 

I=(G>3)*(G-3)*30 

1=1+(G<3)*(270+G*30)+(30/60*Sl) 

GOSUB 570 

G=VAL(A$(1,2)) 

I=(G>3)*(G-3)*30 

I=I+(G<3)*(2 70+G*30)+(30/60*Sl) 

GOSUB 570 

1=(G> 3)*(G-3)* 3 0 

1=1+(G<3)*(270+G*30)+(30/60*S) 

GOSUB 540 

TEXT X-24,Y+10,TIME$:B$=A$ 

GOTO 300 

REM RYSOWANIE WSKAZÓWEK 

COLOR 1:PLOT X,Y 

DRAWTO COS(I)*R+X,SIN(I)*R+Y 

RETURN 

COLOR 0:PLOT X # Y 

DRAWTO COS(I)*R+X,SIN(I)*R+Y 

RETURN 



. * 
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Po cóż ? 

Podczas intensywnej pracy 
ze znakomitym na zędziem jakim 
jest Quick Assembler łatwo od¬ 
czuć ograniczenia narzucane 
przez skromny sprzęt. Małe ATA 
RI wyposażono tylko w 64 KB pa¬ 
mięci operacyjnej, co w czasie 
kiedy komputer projektowano, 
mogło wydawać się całkiem spo 
ro Niestety, wiele czasu upłynęło 
od tych chwil i wymagania nowo¬ 
czesnego oprogramowania stały 
się zupełnie inne. Nowoczesne 
programy narzędziowe potrafią 
wiele (o wiele, wiele więcej niż ich 
prymitywni poprzednicy), jednak 
że dzieje się to kosztem wielkości 
tych programów i, co jest tego 
konsekwencją, zajmują odpowie¬ 
dnio duże obszary pamięci opera 
cyjnej. Podczas pisania większego 
programu przy użyciu QA dość 
szybko zaczynamy mieć kłopoty 
z pomieszczeniem w pamięci te¬ 
kstu źródłowego, wynikowego 
kodu i samego assemblera. Trzy 
manie tego wszystkiego w pamię¬ 
ci bardzo usprawnia pracę, gdyż 
standardowe pamięci masowe 
ATARI są bardzo wolne (nawet 
stacje dysków, nie mówiąc 
o magnetofonie). 

Istnieje parę metod walki 
z tym problemem. Najprostszą 
z nich, ale niezbyt efektywną jest 
metoda dzielenia tekstu źródło¬ 
wego na mniejsze części i dołą¬ 
czanie ich w czasie assemblacji 
przy pomocy pseudorozkazu ICL 
Wadami tej metody są ciągła 
współpraca z wolną stacją dys¬ 
ków w czasie assemblacji i prze¬ 
dłużający się proces generowania 
kodu wynikowego wymagający 
dwukrotnego odczytania plików 
z dalszymi częściamy tekstu. 
Druga, efektywniejsza metoda to 
dzielenie programu na osobne, 
odzielnie assemblowane moduły. 
Znanym powszechnie faktem jest 
to, że z całkiem sporego tekstu 


źródłowego powstaje dość mało 
kodu. Pozwala to umieszczać ta¬ 
kie małe porcje kodu w pamięci 
i zostaje jeszcze dość dużo miej¬ 
sca na poprawiany aktualnie 
tekst Podzielenie programu na 
moduły i zapewnienie komunika¬ 
cji między nimi nie jest rzeczą 
prostą, ale bardziej zaawansowa¬ 
ny programista potrafi sobie 
z tym poradzić. Jedną godną po¬ 
lecenia metodą jest stworzenie 
pliku zawierającego definicje 
zmiennych na stronie zerowej, 
wspólnych adresów systemowych 
i etykiet określających położenie 
poszczególnych modułów w pa 
mięci. Plik ten dołączany jest 
pseudorozkazem ICL na początku 
assemblacji każdego modułu I za¬ 
pewnia, że wszytkie części pro¬ 
gramu będą korzystać z tych sa 
mych zmiennych i adresów. Dru¬ 
ga metoda to wstawianie na po 
czątku kodu każdego modułu ta¬ 
beli skoków do procedur tego 
modułu Inne części muszą znać 
(np poprzez opisywany powyżej 
plik) tylko położenie w pamięci 
tej tabeli i kolejność skoków. Uła 
twia to zmiany w modułach bez 
konieczności zmian i assemblacji 
innych części. Tak podzielone mo¬ 
duły assemblujemy na dysk 
i otrzymujemy pliki binarne goto 
we do załadowania z poziomu 
DOS-u. Przed pracą ładujemy po 
trzebne pliki, potem assembler 
i przystępujemy do pracy nad 
częścią wymagającą poprawek. 

Gdy program jest gotów 
powstaje problem połączenia tej 
mnogości plików w jedną całość. 
Trudno wymagać od użytkowni¬ 
ka naszego programu aby znał 
i pamiętał kolejność wczytywania 
części programu Wypada aby ca 
łość była w postaci jednego pliku 
gotowego do załadowania do pa¬ 
mięci, Co prawda QA umożliwia 
podczas assemblacji dołącznie ko 
du do istniejącego już pliku bi¬ 
narnego, ale zakłads to, że całość 
pliku binarnego zostanie wygene¬ 


rowana przy pomocy QA i przed 
wyprodukowaniem gotowego 
programu jesteśmy zmuszemi as- 
semblować wszystkie jego części. 
A jak dołączyć definicje znaków, 
muzyczki i inne dane? Można się 
w tym celu posłużyć programem 
DUP SYS i jego opcją COPY/AP- 
PEND. ale niewygoda tego pro¬ 
gramu jest powszechnie znana. 
Na dyskietce dystrybucyjnej QA 
został on zastąpiony interprete¬ 
rem poleceń CP SYS i nie bardzo 
pasuje on do tego zestawu Aby 
umożliwić użytkownikom kopio¬ 
wanie plików i scalanie plików bi¬ 
narnych w jeden plik docelowy 
powstał program (komenda zew¬ 
nętrzna CP) kopiujący i scalający 
APPEND. 

Obsługa programu 
APPEND. 

Gdy chcemy skopiować 
plik lub połączyć kilka plików bi 
narnyeh w jedną całość wystar¬ 
czy, w odpowiedzi na znak zachę¬ 
ty "Dl:" procesora komend napi 
sać "APPEND", a wcześniej należy 
zadbać aby w aktualnym napędzie 
była dyskietka z programem AP¬ 
PEND Program przedstawia się 
po polsku i pokrótce podpowiada 
jak go użyć. Następnie wyświetla 
informacje statystyczne o ilości 
wczytanych bajtów w buforze 
i ilości wolnych bajtów jeszcze 
w nim pozostałych. Na początku 
pierwsza wartość to O a druga to 
około 37 kilobajtów. Teraz pro¬ 
gram oczekuje na nazwę pliku do 
załadowania do bufora (lub dołą¬ 
czenia do wczytanej poprzednio 
zawartości) Możemy podać pełną 
specyfikację pliku obejmującą 
także nazwę urządzenia, ale gdy 
ją opuścimy program domyślnie 
przyjmie "Dl:". Jeśli specyfikacja 
bedzie tzw. szablonem, czyli bę¬ 
dzie zawierać znaki lub "?' to 
APPEND odczyta katalog wg. te¬ 
go szablonu Aby zobaczyć kom 
pletny spis dyskietki w stacji 
1 należy wprowadzić a jeśli 
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interesują nas pliki binarne w sta¬ 
cji 2 należy napisać "D2.*.OBJ” 
Gdy zdecydowaliśmy się pożeg¬ 
nać z programem APPEND to 
wystarczy wprowadzić (krop¬ 
kę) Po wczytaniu jednego lub 
więcej plików do bufora zmienia 
my tryb pracy z odczytu na zapis 
wprowadzając pustą linę, czyli po 
prostu naciskając klawisz RE 
TURN. Teraz program oczekuje na 
specyfikację pliku docelowego, 
w którym znajdzie się zawartość 
bufora, W tym miejscu zachowanie 
się programu jest identyczne jak 
w trybie odczytu Zawartość bufo¬ 
ra możemy zachować dowolną 
ilość razy w różnych (a nawet 
tych samych) plikach i wprowa 
dzając pustą linię wracamy do 
trybu odczytu (wprowadzenie 
kropki uwolni nas od bojów z AP 
PEND-em). Jak łatwo wydeduko 
wać można w analogiczny sposób 
kopiować pojedyncze pliki, po 
prostu po załadowaniu jednego 
pliku do bufora od razu -przecho 
dząc w tryb zapisu. Ponieważ 
program porozumiewa się z użyt¬ 
kownikiem po polsku nie powin¬ 
no być kłopotów ze zrozumie¬ 
niem wyświetlanych przez niego 
komunikatów. Zakłada również, 
że użytkownik jest fachowcem 
i wie czego chce, więc nie pyta go 
o potwierdzenie przy zapisie na ist¬ 
niejący już plik lub przy wyjściu 
z programu. 

W praktyce. 

Oprócz funkcji kopiowania 
plików, która przyda się każde 
mu, APPEND posiada możliwość 
scalania plików w buforze w jed 
ną całość. Można nim scalać pliki 
różnego rodzaju (np tekstowe 
z binarnymi), ale tylko przemy¬ 
ślane działanie może przynieść 
oczekiwane efekty Teraz nastąpi 
praktyczny opis wykorzytania 
programu APPEND w pracy 
z Quick Assemblerem. 

Aby wytworzyć gotowy 
program w postaci pliku dające 
go się załadować z poziomu DOS 
u należy scalać tylko pliki binar 
ne. Te pliki zawierają nagłówki 
bloków z informacjami o adre 
sach pod jakimi ma znaleźć się 
zawartość danego bloku QA przy 
assemblacji na dysk z ustawio¬ 


nym bitem 5 i skasowanym 
6 opcji (np. O PT %oiooioi) ge¬ 
neruje plik binarny, w którym 
bloki mają odpowiednie nagłów¬ 
ki. Scalanie takich modułów nie 
nastręcza żadnych trudności, 
o ile nie nastąpi konflikt adre¬ 
sów. Co jednak mamy począć 
w przypadku gdy dysponujemy 
plikiem danych (np. definicje zna¬ 
ków), który nie posiada odpo¬ 
wiednich informacji? Jeśli ten 
plik zawiera dane, które mają 
znaleźć się w ciągłym obszarze 
pamięci zaczynającym się od pew¬ 
nego adresu, musimy stworzyć 
mu specjalny nagłówek W tym 
celu musimy poznać dokładną (co 
do 1 bajtu) długość tego pliku 
(zakładamy, że całość pliku za¬ 
wiera dane i tylko dane, bez żad 
nych informacji dodatkowych). 
Bardzo pomocny będzie do tego 
zadania nasz APPEND Wystar 
czy go załadować i wczytać do 
bufora interesujący nas plik. Z in¬ 
formacji statystycznych możemy 
teraz odczytać jego długość (np. 
W buforze 1024). Opuszczamy 
APPEND, uruchamiamy QA i pi¬ 
szemy mały tekst nazywając go 
HEADER.ASM, którego zadaniem 
będzie wygenerowanie nagłówka 
dla naszego pliku danych 
W przykładzie będzie to plik 
ZNAKI FNT zawierający nowy, 
stworzony przez nas zbiór defini¬ 
cji znaków Pisany przez nas 
w QA program spodziewa się, że 
te definicje znajdą się pod adre¬ 
sem, powiedzmy, $8000 HE- 
ADER.ASM powinien wyglądać 
tak: 

OPT %1100101 

* generowanie czystego (bez 

* nagłówków) kodu na dysk 

data EQU $8000 tu podajemy 

* adres gdzie mają znalezć 

* się dane z pliku 

DLEN EQU 1024 tu podajemy 

* długość danych w pliku 

DEND EQU DATA+DLEN-1 

* tu następuje obliczenie 

* końca danych 

* teraz konstruujemy nagłówek 

* dla naszego pliku 

DTA A( $FFFF) 

* nagłówek pliku binarnego 


DTA A (DATA) 

* adres początku danych w pamięci 

DTA A (DEND) 

* adres końca danych w pamięci 

END 

Po bezbłędnej assemblacji 
powinniśmy otrzymać plik HE 
ADER.OBJ zawierający potrzeb¬ 
ny nam nagłówek. Teraz z pliku 
z definicjami i z pliku z nagłów 
kiem stworzymy binarny, dający 
załadować się z poziomu DOS-u 
plik z definicjami znaków. Uru¬ 
chamiamy APPEND i wprowa¬ 
dzamy HEADER.OBJ, następnie 
ZNAKI FNT. Kolejność wczytywa 
nia plików jest bardzo istotna, in 
na me miałaby specjalnego sensu 
Przechodzimy naciskając RE 
TURN, w tryb zapisu i wprowa¬ 
dzamy nazwę pliku docelowego 
np. ZNAKI.OBJ. W efekcie tych 
działań plik ZNAKI OBJ możemy 
załadować wydając interpretero¬ 
wi polecenie CP komendę ZNA 
KI OBJ (możemy ten plik nazwać 
ZNAKI COM i wydawać polecenie 
ZNAKI, ale nie jest to zbyt ele 
ganckie, gdyż wypada, aby zew 
nętrzne polecenia CP coś robiły, 
a nie ładowały tylko dane do pa¬ 
mięci). Po wydaniu tego polece¬ 
nia w pamięci od adresu $8000 
do $83FF znajdą się pożądane 
przez nas definicje znaków Teraz 
nic nie stoi na przeszkodzie, by 
wczytać Quick Assembler i przy 
stąpić do pracy nad programem 
Musimy tylko uważać by w wyni¬ 
ku pracy pisanego przez nas pro 
gramu jak i assemblera nie znisz 
czyć znajdujących się w pamięci 
danych (w tym przypadku defini 
eji znaków- Należy generować 
w odpowiednie miejsce kod pro¬ 
gramu i ustawić odpowiednio ob¬ 
szary praęy QA (patrz jego pod¬ 
ręcznik). 

Gdy wszystkie części na 
szego programu są już bezbłędne, 
a pliki danych zostały zamienione 
na pliki binarne (np. opisaną wy 
żej matodą) możemy przystąpić 
do scalenia ich w gotowy pro¬ 
gram. Uruchamiamy APPEND 
i wczytujemy po kolei do bufora 
wszystkie części naszego progra 
mu (zarówno kod jak i dane). 
Przechodzimy w tryb zapisu i po 
dajemy docelową nazwę naszego 




programu (teraz możemy dodać 
rozszerzenie ,COM, gdyż mamy 
już gotową działającą samodziel¬ 
nie zewnętrzną komendę systemu 
operacyjnego) W czasie ładowa 
nia kod i dane naszego programu 
znajdą się w odpowiednich miej 
scach pamięci i uruchomi się on, 
o ile wygenerowaliśmy mu odpo¬ 
wiedni blok z adresem startu. Je 
śli uszło to naszej uwadze to nale 
Ży w programie umieścić nastę 
pujące linie: 

W wybranym miejscu naszego 
programu, czyli tam gdzie chce¬ 
my aby zaczął się wykonywać de¬ 
klarujemy np. taką etykietę 

START EQU * 

Następnie w dogodnym miejscu 
piszemy 

ORG $2E0 

DTA A (START) 

To powinno nam zapewnić 
pomyślny start programu po jego 
załadowaniu. 


Opisane powyżej metody 
nie wyczerpują wszystkich możli 
wych przypadków Dzielenie pro 
gramu na części i posługiwanie 
się plikami binarnymi wymaga 
pewnej wprawy i wiedzy. Często 
trzeba będzie sięgnąć po monitor 
dyskowy, aby pliki z danymi po¬ 
zbawić dodatkowych, zbędnych 
dla nas informacji. Trzeba znać 
rozmieszczenie w pamięci Quick 
Assemblera, jego bufora, ekranu, 
DOS-u itd., gdyż konflikty adre¬ 
sów w pamięci mogą doprowa¬ 
dzić do tragicznych załamań się 
systemu i utraty efektów często 
wielogodzinnej pracy Jednak 
wieloletnia praktyka wielu pro¬ 
gramistów korzystających z tej 
metody wykazała jej przydatność 
oraz najlepszą efektywność przy 
pracy ze standardowym, pozba 
wionym rozszerzeń sprzętem 


Maciej Miąsik 





APPCND 
CIEJ MIĄSIK 


ET 1000 REM- 

OZ 1001 REM : APPEND : 

ŻT 1002 REM : autor: Maciej Miasrk : 
XY 1003 REM : (c)1991 Tajemnice Atari : 

CJ 1004 REM - 

KP 1010 DATA ffffe002el02008000806c8738 
BX 1020 DATA a56a85e0e904856a2901f002c6 
JUR 1030 DATA 6a2094efa200a56a85f386f2a9 
OH 1040 DATA e085f186f0a204a000blf091f2 
KG 1050 DATA 88d0f9e6fle6f3cad0f0a90885 
KI 1060 DATA e3a200a56a85f386f2a9e085f1 
SG 1070 DATA 86f0a6e318bdb88065f085f0a9 
AV 1080 DATA 0365f185f118bdcl8065f285f2 
DV 1090 DATA a90265f385f3a007blf091f288 
WH 1100 DATA lOf 918bdca8065f285f28a0aaa 
UH 1110 DATA a001bdd3801lf291f2e88810f5 
NH 1120 DATA C6e310afa56a8df402a90b8d42 
EM 1130 DATA 03a9e58d4403a9808d4503a949 
ZL 1140 DATA 8d4803a9018d4903a2002056e4 
ŁG 1150 DATA a9008de0028del0220b0866ce7 
WM 1160 DATA 0208182860707898d0d0081828 
Q0 1170 DATA 60707898c0d006000603000000 
UH 1180 DATA 00000300080c06002004080c08 
VM 1190 DATA 0c080c080c00189b506f677261 
KF 1200 DATA 6d207363616c616a0163792041 
1210 DATA 5050454e4420776572736a6120 
UP 1220 DATA 342e309b646c612054414a454d 
KR 1230 DATA 4e4943204154415249206e6170 
TJ 1240 DATA 6973610c204d2e4d690173696b 
QT 1250 DATA 2e9b9b506f64616a206e617a77 
IT 1260 DATA 0520706c696b7520646f20646f 
HJ 1270 DATA 0c01637a656e6961206c75629b 
1280 DATA 737a61626c6f6e20286e702e20 
GE 1290 DATA 2a2e2a2920772063656c75206f 
BZ 1300 DATA 64637a7974759b6b6174616c6f 
YG 1310 DATA 67752077672e207465676f2073 
1320 DATA 7a61626c6f6e75206c75629b77 
GS 1330 DATA 70726f77616418207075737401 
TJ 1340 DATA 206c696e690520772063656c75 
LJ 1350 DATA 207a6d69616e799b7472796275 
DC 1360 DATA 207072616379207a206f64637a 
WP 1370 DATA 797475206e61207a617069739b 
HE 1380 DATA 69207a207a6170697375206e61 
GU 1390 DATA 206f64637a7974206c75629b77 
TP 1400 DATA 70726f776164182074796c6b6f 
KH 1410 DATA 206b726f706b0520282e292077 
GV 1420 DATA 2063656c75209b6f7075737a63 
RŁ 1430 DATA 7a656e69612070726f6772616d 
PO 1440 DATA 7520415050454e442e9b9bad95 
ET 1450 DATA 8585f4ad968585f518ade50269 
QG 1460 DATA 0185f6ade602690085f7a5f485 
QU 1470 DATA f8a5f585f9a56a8df402200185 
HO 1480 DATA 20de82ae8d85ac8e8520138520 
; IK 1490 DATA 0185ae8f85ac9085201385202b 
IH 1500 DATA 85301cad5f86c99bf015c92ef0 
PQ 1510 DATA 55207f8390062097834c4f8220 



















FM 

1520 

DATA 

DP 

cy 

1530 

DATA 

1540 

DATA 

UR 

1550 

DATA 

QU 

1560 

DATA 

K3 

1570 

DATA 

KR 

1580 

DATA 

SE 

1590 

DATA 

XX 

1600 

DATA 

TT 

1610 

DATA 

JB 

1620 

DATA 


1630 

DATA 

2K 

1640 

DATA 

KR 

1650 

DATA 

UW 

1660 

DATA 

FA 

1670 

DATA 

OR 

1680 

DATA 

MN 

1690 

DATA 

155 

1700 

DATA 

GA 

1710 

DATA 

EG 

1720 

DATA 

m 

1730 

DATA 

Tt 

1740 

DATA 

co 

1750 

DATA 

1 ZfWi 

AF 

1760 

DATA 

1770 

DATA 

PA 

1780 

DATA 

IR 

1790 

DATA 

FE 

1800 

DATA 

KZ 

1810 

DATA 


1820 

DATA 

FP 

1830 

DATA 

KE 

1840 

DATA 

PB 

1850 

DATA 

sr ; 

1860 

DATA 

m 

1870 

DATA 

tę 

1880 

DATA 

WT 

1890 

DATA 

SD 

1900 

DATA 

UK 

1910 

DATA 

QO 

1920 

DATA 

YX 

19 B 0 

DATA 

KK 

1940 

DATA 

vo 

1950 

DATA 

JD 

1960 

DATA 

MN 

1970 

DATA 

XQ 

1980 

DATA 

2V 

1990 

DATA 

vs 

2000 

DATA 

NJ 

2010 

DATA 

CC 

2020 

DATA 

TV 

2030 

DATA 

JK 

2040 

DATA 

«B 

2050 

DATA 

MY 

2060 

DATA 

BY 

2070 

DATA 

UD 

2080 

DATA 

WD 

2090 

DATA 

m 

2100 

DATA 

JS 

2110 

DATA 

OK 

2120 

DATA 

PC 

2130 

DATA 

BK 

2140 

DATA 


dc834c4£82a56a8df402200185 
206083ae9185ac928520138520 
0185ae9385ac9485201385202b 
8530dbad5f86c99bd0034c2e82 
c92ef011207f8390062097834c 
90822039844c9082a5e0856a20 
94ef6c0a0038a5f8e5f485d3a5 
f9e5f585d4206485ad8d8585fa 
ad8e8585£ba00b200£8338a5£6 
e5f885d3a5f7e5f985d4206485 
a01a84ela205a92091fac8cad0 
faa4ela98085ela5d220508320 
5285a5dl205b83205083205285 
a5dl205083205285a5d0205b83 
205083205285a90085ela5d04c 
528548c900f004a90085el6860 
4a4a4a4a6038a5f8e5f485d3a5 
f9e5f585d4206485ad918585fa 
ad928585£ba00b4c0f83a200bd 
5f86c99bf00dc93ff007c92af0 
03e8d0ee38601860a90620b584 
10034c8184200185a9058d5203 
ad9b858d5403ad9c858d5503a9 
288d5803a9008d5903a2102056 
e41007c088f00f4c8184ae9b85 
ac9c852013854ca4834cf784a9 
0420b58410034c8184a5£88d54 
03a5f98d550338a5f6e5f88d58 
03a5f7e5f98d5903a9078d5203 
2056e4c088f019c003fOlScOOl 
f002d06c200185ae8985ac8a85 
2013854c338418a5f86d580385 
f8a5f96d590385f920f7843049 
60a5f8c5f4d012a5f9c5f5d00c 
200185ae8785ac88854cl385a9 
0820b5843029a5f48d5403a5£5 
8d550338a5f8e5f48d5803a5f9 
e5f58d5903a90b8d52032056e4 
300620f78430016084e2a56a8d 
f4022Of784a5e2205e85ad8b85 
85 faadSc 8585 fbaO11a5dl2 05 2 
85a5d0204985200185ae8b85ac 
8c85201385a4e2608d5a03a900 
8d5b03a9038d5203ad6086c93a 
d00ead5f86c943d016a9808d5b 
03d00fad6186c93af008ae9985 
ac9a85d006ae9785ac98858e54 
038c5503a2104c56e4a90c8d52 
03a2104c56e4a90b8d4203a200 
8e48038e4903a99b4c56e48e44 
038c4503a9098d4203a9ff8d48 
038d4903a2004c56e4a9058d42 
03ad97858d4403ad98858d4503 
a2008e4903a9288d48034c56e4 
484a4a4a4a20528568290f0930 
24el300391fac86085d3a90085 
d4a90085d085dl85d2a20ff806 
d326d4a5d065d085d0a5dl65dl 
85dl26d2cal0ebd860009f85b3 
85d485ec850c862d863e86af86 
5f865c86878600004275666f72 
206a6573742070757374792021 
fd9b506c696b206e6965206d69 


MG 

2150 

DATA 

UY 

2160 

DATA 

VD 

2170 

DATA 

FD 

2180 

DATA 

CU 

2190 

DATA 

KG 

2200 

DATA 

IH 

2210 

DATA 

ŁT 

2220 

DATA 

DK 

2230 

DATA 

NX 

2240 

DATA 


2250 

DATA 

OG 

2260 

DATA 

PJ 

2270 

DATA 

M 

2280 

DATA 

WT 

2290 

DATA 

W 

2300 

DATA 


2310 

DATA 

WA 

2320 

DATA 

ZO 

2330 

DATA 

EV 

2340 

DATA 

Hi 

2350 

DATA 

WP 

2360 

DATA 

JC 

2370 

DATA 

MB 

2380 

DATA 

PC 

MX 

2390 

DATA 

2400 

DATA 

TA 

2410 

DATA 

ŁB 

2420 

DATA 

3C 

2430 

DATA 

m 

2440 

DATA 

ZI 

2450 

DATA 

XD 

2460 

DATA 

OK 

2470 

DATA 

FK 

2480 

DATA 


65136369207369052077206361 
0c6f1363692021fd9b57797374 
0170690c20620c0164206e7220 
2e2e2e2021fd9b57206275666f 
727a653a20313233343520776f 
6c6e7963683a2031323334359b 
506f64616a206e617a7705207O 
6c696b7520646f20646f0c0163 
7a656e69613a9b57206275666f 
727a653a2020202020209b506f 
64616a206e617a770520706c69 
6b7520646f63656c6f7765676f 
3a9b44313a2020202020202020 
20202020202020202020202020 
20202020202020202020202020 
20202020202020202020202020 
20202020202020202020202020 
20202020202020202020202020 
2020202020202020a9608db086 
a90085cfa92e85d2a98285d3ad 
e70285d4ade80285d538a5d2e5 
d485d0a5d3e5d585dla000f003 
3866cfa5d2c9b0a5d3e9869001 
6024c£70683027bld285ce91d4 
206087aaf0e0c920f017c940fO 
dbc960f0d7290dc908f0dl9046 
8a291fc909f03fbld2c8c92ebl 
d288e9829012bld2c8c9b0bld2 
88e986b006a5d0a6dl900724cf 
30a3a900aa85d686d738bld2e5 
d691d4206087bld2e5d791d420 
60874cdf86bld291d42060874c 
df86e6d2d002e6d3e6d4d002e6 
d560 










Z listów jakie otrzymuje re¬ 
dakcja wynika, ze poprzednie od¬ 
cinki cyklu były zbyt "suche", a co 
za tym idzie ciężkie w przyswaja 
niu. Niestety pewną porcję wie¬ 
dzy teoretycznej musiałem wpro¬ 
wadzić, a, by nie ciągnąć tego 
nudnego procederu w nieś oń 
zoność starałem się zmieścić 
z podstawami działania edytora 
i podstawowym elementami skła¬ 
dowymi BASICu jak nąjszybciej. 
Stąd wielkie stężenie “mądrych" 
terminów i nazw Dalej cykl bę 
dzie prowadzony w nieco lżej¬ 
szym stylu, 

W ostatnim odcinku z cy 
klu "Pierwsze kroki" omówiliśmy 
pobieżnie niektóre elementy języ 
ka Basic - stałe, zmienne, opera¬ 
tory, oraz komendy PRINT PO 
SITION i INPDT Pozwolą nam 
one (dzięki możliwości oglądania 
wyniku ich działania na monito¬ 
rze) na lepsze poznanie kolejnych 
elementów BASICu Będziemy 
próbowali budować powoli krót 
kie programy, przypomnijmy so 
ble zatem jak zbudowany jest 
program. Składa się on z ponu ¬ 
merowanych wierszy zawierają¬ 
cych komendy Poszczególne 
wiersze programu wykonywane 
są w kolejności numeracji, nieza 
leżnie od kolejności wpisywania 
Tak więc możemy wpisać naj 
pierw wiersz 10, potem 5, a wy 
konany zostanie najpierw wiersz 
o numerze 5. Dobrym zwyczajem 
jest numerowanie kolejnych wier 
szy programu co 10 począwszy 
od 10. Oprócz przejżystości, ten 
sposób ma jeszcze jedną zaletę. 
Łatwo można wprowadzać poprą 
wki do programu wstawiając 
między już istniejące, nowe wier¬ 
sze. Każdy wiersz programu mo¬ 
że składać się z jednej lub kilku 
komend języka BASIC oddzielo¬ 
nych dwukropkami. Taki zlepek 
komend w jednym wierszu wyko 
mye się nieco szybciej niż gdyby 
rozdzielić je na kolejne linie pro¬ 
gramu. Nie należy jednak z tym 
przesadzać, gdyż i tak mało czy¬ 
telny program w basicu po zbyt¬ 
nim skomasowaniu, po pewnym 


czasie dla samego autora stano¬ 
wić może stek niezrozumiałych 
komend zamiast przejrzystego 
listingu. Warunek pełnej czytel¬ 
ności programu spełnić można 
tylko przy użyciu dużej ilości ko¬ 
mentarzy Komentarze do pro¬ 
gramu dodąje się tak jak i inne 
komendy Słowo kluczowe REM 
oznacza, że wszystko, aż do koń¬ 
ca wiersza będzie traktowane ja¬ 
ko komentarz Oznacza to ni 
mniej ni więcej jak to, że stojące 
dalej znaczki składające się na 
tekst, nie będą analizowane, czy 
tłumaczone na program, lecz po 
prostu w procesie translacji po 
minięte Parę przykładowych ko¬ 
mentarzy; 

REM od tego wiersza rozpoczyna się 
program 

REM PRINT "LOLA" 

Spróbujmy zatem na pod¬ 
stawie wiadomości z poprzednie 
go odcinka i podanych wyżej zbu¬ 
dować jakiś prosty program. Na 
początek obliczmy może iloczyn 
dwóch dowolnych liczb. Pierwszą 
czynnością przy układaniu kon¬ 
kretnego programu powinno być 
zgrubne określenie algorytmu, 
czyli sposobu postępowania 
Z grubsza należało by się nąj- 
pierw zorientować (zapytać) jakie 
to mają być liczby, a następnie 
wynik obliczyć 1 wypisać. Przy¬ 
stępujemy zatem do dzieła. Ko¬ 
mendą powodującą oczekiwanie 
na podanie danych jest jak wiado¬ 
mo INPUT. Początek programu 
mógłby wyglądać następująco 

INPUT X,Y 

Pamiętając, że PRINT po¬ 
trafi wyświetlić wartość wyraże ¬ 
nia koniec zapisalibyśmy na przy¬ 
kład tak: 

PRINT X*Y 

Dodajmy numery wierszy 
i zapiszmy nasz pierwszy progra¬ 
mik. 


10 INPUT X,Y 

20 PRINT X*Y 

Wykonajmy teraz komendę 
RUN i popatrzmy co się stanie 
Pojawi się pytajnik, a po podaniu 
dwóch licsb poniżej ukaże się wy¬ 
nik mnożenia jednej przez drugą 
Wszystko wydaje się w porządku 
dopóki my używamy tego dzieła 
Spróbujmy posadzić przed kom 
puterem kogoś s rodziny czy zna 
jomych i poprosić go, by na pod¬ 
stawie działania programu okre¬ 
ślił jakie jest jego zadanie 
W dziewięciu przypadkach na 10 
wymagać to będzie co najmniej 
kilkuminutowego zastanowienia. 
A przecież programy zazwyczaj 
pisze się z myślą o szerszym gro¬ 
nie użytkowników Należałoby za 
tern nasz przykład okrasić jaki ¬ 
miś napisami. Dodajmy zatem 
wiersz 

5 PRINT 'TEN PROGRAM OBUCZA 
ILOCZYN DWU LICZB" PRINT "PO 
DAJ LICZBY, KTÓRE CHCESZ PO 
MNOŻYĆ" 

Po uruchomieniu tak zmo¬ 
dyfikowanego programu sprawa 
wygląda dużo lepiej. A gdybyśmy 
dodali jeszcze wiersz 

15 9 7 "obliczony wynik:" 

byłoby jeszcze ładniej. Kończąc 
zabawę z mnożeniem zapiszmy 
może cały program od począt¬ 
ku, tak jak mógłby być napisa¬ 
ny przez "pożądnego” progra¬ 
mistę. 

10 REM OBUCZANIE ILOCZYNU 
DWU LICZB 

20 ? "PROGRAM OBLICZA ILOCZYN 
DWU LICZB 

30 7 7 'podaj dwie dowolne liczby”, 

INPUT XY 

40 7 X;"*";Y;“ =',X*Y 

Zwróćmy uwagę na wier¬ 
sze 30 i 40, a konkretnie na uży¬ 
cie separatorów dla komendy 
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PRINT Średnik w wierszu 30 po¬ 
woduje wyświetlenie pytajnika 
zaraz za napisem, natomiast do¬ 
głębne zrozumienie wiersza 40 
zostawiam Państwu. 

Spróbujmy teraz zmusić 
program do działania "w kółko 
Najprościej można to zrobić dopi 
sując wiersz 

50 RUN 

Nie jest to jednak zbyt ele¬ 
ganckie, a poza tym zawsze musi¬ 
my oglądać napis PROGRAM OB¬ 
LICZA ILOCZYN DWU LICZB 
Poznajmy zatem jedną z komend 
zmieniąjącą kolejność wykonywa¬ 
nia programu. Jest to GOTO nu- 
mer wiersza, w skrócie G. . Po 
dopisaniu wiersza 

50 GOTO 30 


programik będzie się zachowywał 
w miarę poprawnie. Jedynym je¬ 
go mankamentem jest to, że nie 
ma z niego wyjścia! A gdyby tak 
po obliczeniu iloczynu zapytać 
użytkownika czy chce się bawić 
dalej? Jeżeli chcemy by odpowie¬ 
dzią była jedna literka np. T(ak) 
lub N(ie) potrzebujemy użyć 
zmiennej tekstowej. Dopiszmy za¬ 
tem do programu wiersz 

15 DIM ODPOW$(1) 

i dalej zapytanie 

45 ?“chcesz sie dalej bawić',: INPUT 
ODPOW$ 


Pozostaje tylko rozstrzyg¬ 
nięcie, czy wprowadzoną literką 
było T czy N W praktyce wystar 
czy sprawdzić, czy wciśnięto 
N i wtedy zareagować opuszcze¬ 
niem programu. Dlaczego każda 
inna literka spowoduje powrót do 
pętli? W takich przypadkach nie¬ 
zależnie od rodzaju programu po¬ 
winno się przyjmować zasadę, że 
program jest "trudniej” opuścić 
niż w nim pozostać. Tak więc, by 
wrócić do BASICu konieczne jest 
w naszym wypadku trafienie w N. 
Do rozstrzygania wartości logics- 
nych wyrażenia służy m.in. ko¬ 
menda: 


IF wyrażenie THEN działa¬ 
nie, gdzie wyrażenie jest to wyra¬ 
żenie logiczne lub arytmetyczne 
(bądź stała lub zmienna liczbowa) 
traktowane jak logiczne, czyli 
przyjmujące wartości TRTJE (pra 
wda) bądź FALSE (fałsz) Umów 
nie, wyrażenie arytmetyczne 
przyjmuje wartość logiczną FAL¬ 
SE gdy w wyniku dąje O, w pozo¬ 
stałych przypadkach przyjmuje 
wartość TRUE W wyrażeniu logi¬ 
cznym mogą występować elemen¬ 
ty podobnego typu (liczbowe lub 
tekstowe) wraz z operatorami lo¬ 
gicznymi, które oznaczają: 

= "równe” 

< "mniejsze” 

< = "mniejsze lub równe' 

> “większe 

> = “większe lub równe" 

< > "różne' 

Dodatkowo poszczególne 
wyrażenia logiczne mogą być łą¬ 
czone w wyrażenie za pomocą 
operatorów logicznych: 

OR suma logiczna (lub) 

AND iloczyn logiczny (i) 


niem zakończenia wykonywania 
programu. Patrząc na cały pro¬ 
gram nasuwa się pytanie, czy nie 
można by go troszkę zmienić, tak 
by skrócił się o wiersz 50. Należy 
przyjąć założenie, że skok GOTO 
może się znaleźć w wierszu 
sprawdzającym warunek, a spe¬ 
cjalne zakończenie programu nie 
musi być sygnalizowane, może 
nastąpić samoczynnie. Wykasuj 
my zatem wiersz 47 pisząc po 
prostu liczbę 47 i naciskając RE¬ 
TURN, wiersz 50 zapiszmy tak: 

50 IF ODPOW$< >‘N“ THEN 30 

co w wolnym tłumaczeniu ozna¬ 
cza "jeżeli dopowiedz jest różna 
od N to wykonuj pętlę progra¬ 
mu". Proste, prawda? Zauważmy, 
że w przypadku, gdy naciśniemy 
n gdy edytor będzie w trybie wy¬ 
pisywania małych liter (CAPS) to 
program zrozumie naszą odpo¬ 
wiedź opacznie. Można temu za¬ 
radzić, zmieniając wiersz 50 na¬ 
stępująco: 

50 IF ODPOW$<>“N" OR OD- 
POW$ < >"n“ THEN 30 


i funkcji 

NOT czyli przeczenia (nieprawda, że) 

Komenda IF działa nastę- 
pująoo: jeżeli wyrażenie przyjmuje 
wartość TRUE (jest prawdziwe) 
to wykonywane zostąje działanie, 
jeżeli nie, program przechodzi do 
następnego wiersza. Działanie 
może być pojedynczą komendą 
lub może ich być kilka oddzielo¬ 
nych oczywiście dwukropkami. 
W wypadku komendy GOTO do¬ 
zwolone jest podanie tylko nume¬ 
ru wiersza do którego program 
ma "skoczyć” 

Dokładnym poznaniem 
wszystkich operatorów i funkcji 
logicznych ząjmiemy się później 
Teraz powrócimy do naszego 
programu. Po dopisaniu wierszy 
15 i 45 zmodyfikujmy nieoo pro¬ 
gram, dodając badanie warunku 
końca. 

47 IF ODPOW$=“N" THEN END 

Zapisana po THEN komen¬ 
da END jest basicowym polece¬ 


Użyliśmy wspomnianej 
przy opisie komendy IF funkcji 
logicznej OR (lub). Wolny prze¬ 
kład tego wiersza może brzmieć 
następująco: 'jeżeli odpowiedzią 
nie było N ani n to należy konty 
nuować program". 


Na dzisiąj byłoby tyle. Na¬ 
stępnym razem ząjmiemy się bar¬ 
dziej ambitnym programem roz¬ 
poznającym płeć użytkownika 


Mirosław Liminowicz 






$006b 00107 BUFCNT 

Licznik bufora, używana przy liczeniu rozmiaru aktualnie 
tworzonej linii logicznej 

$006c,$006d 00108,00109 BUFSTR 

Wykorzystywany jako chwilowy bufor do przechowywania 
danej wskazywanej przez BUFCNT (lokacja 00107 
($006b)) 


$007c 00124 HOLDCH 

Zawiera wartość przesuwanego znaku 

$007d 00125 INSDAT 

Dodatkowa komórka pamięci przeznaczona do przecho¬ 
wywania bajtu używanego przez sterownik wyświetlania 
(bajt ten jest wartością znaku znajdującego się pod kurso¬ 
rem) 


$006e 00110 BITMSK 

Komórka pamięci używana przez system operacyjny jako 
mapa bitowa przy wyświetlaniu 

$006f 00111 SHFAMT 

Wykorzystywana przy ustawianiu punktu Zawiera taką sa 
mą wartość jak komórka DMASK (lokacja 672 ($2a0)) 


$007e,$007f 00126,00127 COUNTR 

Zawartość komórki oznacza liczbę iteracji wymaganą przy 
rysowaniu lim Po wyświetleniu każdego punktu zawartość 
COUNTR jest zmniejszana o 1 W chwili, gdy wartość ko¬ 
mórki zostanie zmniejszona do zera - oznacza to, ze kre¬ 
ska została w całości narysowana 


$0070,$0071 00112,00113 ROWAC 

ROWAC i komórka COLAC (lokacja 00114,00115 
($0072,$0073) są komórkami pamięci przeznaczonymi do 
kontroli wiersza i kolumny podczas wyświetlania punktów 
oraz do zwiększania i zmniejszania funkcji ROWAC kon 
troluje wiersz wyświetlania punktów 

$0072,$0073 00114,00115 COLAC 

Komórka pamięci kontroluje kolumnę w której zostanie 
wyświetlony punkt 

$0074,$0075 00116,00117 ENDPT 

Zawierają wartość końcowego punktu linii która będzie ry 

sowana. 

$0076 00118 DELTAR 

Zawiera bezwzględną wartość różnicy komórek NEWROW 
(lokacja 00096 ($0060) oraz ROWCRS (lokacja 00084 
($54) 

$0077,$0078 00119,00120 DELTAC 

Zawiera bezwzględną wartość różnicy komórek NEWCOL 
(lokacja 00097 ($0061) oraz COLCRS (lokacja 00085 
($0055) 

$0079 00121 ROWINC 

Komórka pamięci przeznaczona do zmniejszania lub do 
zwiększania wartości oznaczającej wiersz 

$007a 00122 COLINC 

Komórka pamięci przeznaczona do zmniejszania lub do 

zwiększania wartości oznaczającej kolumnę 

$007b 00123 SWPFLG 

Komórka pamięci jest wykorzystywana do kontroli kursora. 
Jeżeli zawiera wartość 255 ($ff) oznacza to, że okno te¬ 
kstowe RAM-u i RAM-u normalnego zostały wymienione 
Znaczenie tej komórki jest meidentyfikowalne 


Pozostałe komórki zawarte na zerowej stronie pamięci uży 
wane są przez BASIC Lokacje od 00128 do 00145 ($0080- 
$0091) są używane jako wskaźniki BASICu lokacje od 
00146 do 00202 ($0092-$00ca) są zmiennymi systemowy¬ 
mi BASICu strony zerowej, lokacje od 00203 do 00209 
($00cb-$00d1) są nieużywane przez BASIC (są to komórki 
pamięci na stronie zerowej wyłącznie przeznaczone do 
wykorzystania przez użytkownika), lokacje od 00210 do 
00255 ($00d2 $00ff) sa wykorzystywane przez operacje 
zmiennoprzecinkowe BASICu W chwili, gdy BASIC jest 
wyłączony wszystkie lokacje od 00128 do 00255 ($0080- 
$00ff) są wolne i użytkownik może je swobodnie wykorzy¬ 
stywać bez obawy o zawieszenie systemu 

$0080,$0081 00128,00129 ŁOMEM 

Komórka pamięci zawierająca najmniejszy adres pamięci 
możliwej do wykorzystywania przez BASIC Jest to jedno¬ 
cześnie największy adres pamięci RAM używanej przez sy¬ 
stem operacyjny czyli cały obszar wolnej pamięci powyżej 
tego adresu aż do pamięci ROM jest przeznaczony dla 
użytkownika Pierwsza strona pamięci powyżej tego adre¬ 
su jest wykorzystywana przez BASIC do zapamiętania 
zmiennych Zawartość komórki MEMLO (lokacja 
00743 00744 ($02e7,02e8) oznaczajaca najmniejszy adres 
pamięci przeznaczonej dla użytkownika jest kopiowana do 
ŁOMEM przy micjalizacji systemu lub wykonaniu instrukcji 
NEW Wynika stąd prosty wniosek, że zmieniając wartość 
ŁOMEM możemy sprawić, ze pamięć wykorzystywana przez 
BASIC może znajdować się w dowolnym miejscu w pamię¬ 
ci Jest to wykorzystywane przy użytkowaniu programów 
rezydentnych (programy, które możemy wykorzystać w do¬ 
wolnej chwili bez konieczności każdorazowego wgrywania) 
Proces ten zostanie dokładnie omówiony przy komórce 
MEMLO (lokacja 00743,00744 ($2e7-$2e8) Wciśnięcie kla¬ 
wisza RESET me spowoduje zmiany ŁOMEM W chwili, 
gdy me mamy aktualnie wgranego DOS-a ani innych pro¬ 
gramów rezydentnych, wartość ŁOMEM jest inicjalizowana 
przez system operacyjny na wartość 01792 ($0700) 
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$0082,$0083 00130,00131 VNTP 

Komórki pamięci zawierają początkowy adres tablicy nazw 
zmiennych zadeklarowanych w napisanym w BASIC-u pro¬ 
gramie Do tej tablicy wpisywane są wszystkie zmienne, 
bez względu na to czy są używane, czy też nie Wszystkie 
zmienne są zapisywane w formacie kodu ATASCII w takiej 
kolejności, w jakiej występują w programie, nie są układa¬ 
ne alfabetycznie Tablica może maksymalnie zawierać 128 
zmiennych, więc jest to maksymalna ilość deklaracji w pro¬ 
gramie Poniżej zamieszczony jest krótki program napisa¬ 
ny w BASIC-u, który pozwala na 'podglądnięcie' wszy¬ 
stkich zadeklarowanych zmiennych w programie Można 
go umieścić na początku każdego programu, wykonanie 
linii 1 -6 spowoduje wyświetlenie tablicy zmiennych 

0 REM Linie 1-6 wyświetlają wszystkie 
zadeklarowane zmienne 

1 POKE 203,PEEK(130):POKE 204,PEEK(131) 

2 IF PEEK(203)=PEEK(132) THEN IF 

PEEK(204)=PEEK(133) THEN GOTO 7:REM Od lim 7 
zaczyna się właściwy program 

3 IF PE£K(PEEK(203 J +256*PEEK(204))>127 THEN 
PRINT CHR$(PEEK(PEEK(203)+256*PEEK(204))-128) 

4 IF PEEKJPEEK(203)+256*PEEK(204))<127 THEN 
PRINT CHR$(PEEKJPEEK(203)+256*PEEK(204))); 

5 IF PEEK(203)=255 THEN POKE 203,0sPOKE 
204,PE£K(204)+1:GOTO 2 

6 POKE 203,PEEK(203)+1:GOTO 2 

7 REM Początek właściwego programu 


$0084, $0085 00132,00133 VNTD 

Zawierają końcowy adres tablicy nazw zmiennych plus je¬ 
den bajt Poniżej zamieszczony jest program pozwalający 
obliczyć ilość zadeklarowanych w programie zmiennych 

0 REM Linie 1-3 wyświetlają liczbę zmiennych 

1 ILOSC=0:FOR LOOP=PEEK(130)+256*PEEK(131) TO 
P££K(132)+256*PEEK(133)-1 

2 IF PEEK(LOOP)>127 THEN ILOSC-ILOSC+1 

3 NEXT LOOP:PRINT "Liczba zadeklarowanych 
zmiennych = ";ILOSC-2 

4 REM Początek właściwego programu 


$0086,$0087 00134,00135 WTP 

Adres tablicy wartości zmiennych Każda zadeklarowana 
zmienna jest opisana przez 8 bajtów Pierwszy z nich cha¬ 
rakteryzuje typ zmiennej 0 oznacza zmienną skalarną 
(mezadeklarowana instrukcją DIM zmienna numeryczna), 
wartość 64 wskazuje, że Jest to mezaimplementowana 
zmienna tablicowa, 65 określa zmienną tablicową zadekla¬ 
rowaną przez instrukcję DIM, wartość 128 charaktryzuje 
zmienną stnngową (alfanumeryczną czyli ciąg znaków) 
mezaimplementowaną, natomiast 129 informuje, że jest to 
zmienna stnngową zadeklarowana przez DIM Bajt drugi 
określa numer zmiennej, więc zawiera się w zakresie od 
0 do 127 Pozostałe 6 bajtów określają, w zależności od ty¬ 
pu zmiennej, wartości zmiennej w postaci zmiennoprze¬ 
cinkowej (w kodzie BCD), rozmiar zmiennej, adres tablicy 
lub ciągu znaków itp 


$0088,$0089 00136,00137 STMTAB 

Komórki pamięci zawierają adres początku programu napi¬ 
sanego w Basic-u Jest to adres pierwszej linii programu 
odpowiednio zakodowanego przez interpreter Basic-a 
Pierwsze dwa bajty każdej zakodowanej linii stanowią jej 
numer Bajt trzeci określa długość linii w pamięci kompute¬ 
ra Poniżej jest przedstawiony program umożliwiający zna¬ 
lezienie w pamięci komputera adresu linii o danym nume¬ 
rze 

1 STMTAB~PEEK(136)+256*PEEK(137) 

2 NUMER=PEEK(STMTAB)+256*PEEK(STMTAB+1) 

3 IF NUMER—32768 THEN PRINT"KONIEC":END 

4 PRINT "NUMER LINII= ";NUMER;" ADRES 
LINII= ";STMTAB 

5 STMTAB—STMTAB+PEEK (STMTAB+2 ) sGOTO 2 


$008a,$008b 00138,00139 STMCUR 

Zawierają wskaźnik aktualnie kodowanej linii programu 

$008c,$008d 00140,00141 STARP 

Wartość tych komórek pamięci (LSB/MSB) oznacza adres 
strmg-u lub tablicy Jest to jednocześnie adres końca pro¬ 
gramu napisanego w Basic-u Adres ciągu znaków w tabli¬ 
cy jest równy adresowi zwróconemu przez użycie instrukcji 
ADR Warto tutaj zauważyć istotną różnicę w przechowy¬ 
waniu danych w tablicy i w strmg-u Każda wartość ele¬ 
mentu tablicy Jest opisana przez 6 bajtów, ze względu na 
przechowywanie tej danej w kodzie BCD, podczas gdy 
w string-u zajmuje jeden bajt Przykładowo DIM A(100) 
spowoduje zarezerwowanie 600 bajtów pamięci kompute¬ 
ra w chwili gdy DIM A$(100) odpowiednio tylko 100 baj¬ 
tów 

$008e,$008f 00142,00143 RUNSTK 

Adres stosu używanego przez instrukcje GOSUB i FOR- 
NEXT Użycie instrukcji GOSUB spowoduje położenie na 
stos pakietu złożonego z czterech bajtów, natomiast in¬ 
strukcji FOR-NEXT 16 bajtów. Instrukcja POP pobiera ze 
stosu jeden pakiet danych 

$0090,$0091 00144,00145 MEMTOP 

Zawierają najwyższy adres dostępnej pamięci FtAM dla Ba- 
sic-a Różnica pomiędzy wartością MEMTOP (lokacja 
00144,00145 ($0090, $0091)), a wartością ŁOMEM (lokacja 
00128,00129 ($0080,$0081)) jest wartością wielkości 
pamięci RAM dla Basic-a Jeżeli program me mieści się 
w pamięci do adresu zawartego w MEMTOP to interpreter 
Basic-a niezwłocznie poinformuje nas, że jest zbyt mało 
dostępnej pamięci RAM Uwaga !!! Nie należy mylić ko¬ 
mórki MEMTOP (lokacja 00144,00145 ($008e,$008f)) od¬ 
noszącej się wyłącznie do Basic-a z komórką co prawda 
o takiej samej nazwie MEMTOP (lokacja 00741,00742 
($02e5,$02e6)), której wartość jest interpretowana bezpo¬ 
średnio przez system operacyjny 
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Kolejną porcję pięciolinijkowców rozpoczynamy od 
programu muzycznego autorstwa Adriana Ziętkiewicza 
z Poznania, którego inny program gościł już kiedyś w tej 
rubryce Program ten wygrywa melodyjkę bez ingerencji 
Basica, umożliwiając w tym samym czasie wykonywanie 
dowolnych operacji w Basicu, jak np pisanie programów, 
ich uruchamianie, sprawdzanie itp Wygrywana przez ten 
program muzyczka może również służyć jako podkład 
muzyczny do gier w Basicu Aby zatrzymać wygrywanie 
melodii należy wpisać POKE 538,0 POKE 53760,0, jażeli 
zaś chcemy ją ponownie uruchomić od miejsca, w którym 
została zatrzymana, to musimy wpisać POKE 538,1, a od 
początku POKE 203,0 Program główny umieszczony jest 
w wierszach 1-3 Wiersze 4-6 to dane dla muzyczki, które 
oczywiście można zmieniać Pierwsza wartość, to 
wysokość nuty według wzoru C - 243, C# - 230, D - 217, 
D# - 204, E 193, F - 182, F# - 173, G - 162. G# - 153, 
A - 144, A# - 136, B - 128, C* - 121, C'# - 114, D‘ - 108, 
D‘# - 102, E‘ - 96, F - 91, F # - 85, G - 81, G‘# - 76, 
A‘ - 72, D‘# - 68, B 1 - 64, C“ - 60, C“# - 57, D 53, 
D‘ #60, E" - 47, F" - 45, F“# - 42, G - 40, G“# - 37, 
A“ - 35, A‘ # - 33, B ‘ - 31, C‘“ - 29 Wartość druga, to czas 
trwania nuty mierzona w 1/50 sekundy Na końcu progra¬ 
mu (za danymi dla melodii) należy umieścić daną -1, aby 
poinformować komputer, że to juz koniec. 


Następny program, to Monitorek, napisany przez 
Adama Segerta z Piekar Śląskich Jest to miniaturowy mo¬ 
nitor pamięci, całkiem nieźle spełniający powierzone mu 
zadanie Po podaniu adresu początkowego dla listowania 
pamięci wydruk podaje kolejno od lewej adres komórki 
pamięci, wartość tej komórki, ustawienie bitów w kolejno¬ 
ści bit 7,6,5, ,0, gdzie 1 oznacza bit ustawiony, a 0 bit zga¬ 
szony; słowo (dwubajtową wartość) zawarte w komórce 
o podanym adresie i następnej według wzoru 256* [(ko- 
mórka+1)]+(komórka), gdzie (komórka) oznacza zawar¬ 
tość pamięci o adresie komórka, znak ASCII odpowiadają¬ 
cy wartości wpisanej do danej komórki, znak Return dru¬ 
kowany jest jako symbol "serca" - kod 0. W dowolnym mo¬ 
mencie możemy nacisnąć klawisz ESC i wpisać nową war¬ 
tość do danej komórki. Ze względu na dość dużą pręd¬ 
kość wydruku można sobie pomóc używając kombinacji 
klawiszy CONTROL+1 Te zaledwie 4 wiersze mogą być 
bardzo pomocne w czasie pisania programów Eliminują 
bowiem żmudne wpisywanie ? PEEK, sprawdzanie bitów 
czy adresów przerwań 

SSJ 1 TRAP 1:? CHR$(125);"OD ADRESU”INPU 

■ y.; T A:A=INT<A) :POKE 766,1:? 

m> 2 B=PEEK(A):E=A:C=B:D=(B<>155)*B:? A;” 

| .<";B; :FOR 1=128 TO 1 STEP -1:? 

■I',' (B>=I) ; : IF B>=I THEN B=B-I 

Ń#3 1=1/2:NEXT I:A=A+1:A=A*(A<65536):? " 

>. = "; PEEK (A) *256+C; " .”;CHR$(D);:IF PE 
.. EK( 764)028 THEN ? :GOTO 2 
bX 4 POKE 764,255:POKE 766,0:? ".”;:INPUT 
liii L:POKE E,L:POKE 766,l:GOTO 2 


IP 1 Q=1536:DATA 169,239,141,1,210,169,43 
P ,141,40,2,166,203,189,57,6,208,12,189, 
58,6,208,7,169,0,133,203,76,0,6,141,0 
SF 2 READ A:IF A=-l THEN POKE Q,0:POKE Q+ 
lii 1,0:POKE 553,6:POKE 552,0:POKE 203,0:P 
lU t OKE 538,1 :END 

SY 1 3 POKE Q,A:Q=Q+l:GOTO 2:DATA 210,189,5 
8,6,141,26,2,232,232,134,203,96,169,0, 
Ai, 141,40,2,141,0,210,169,1,141,26,2,96 
EAJ 4 DATA 81,10,81,10,81,20,81,10,64,10,5 
- 3,20,60,10,64,10,72,20,81,20,1,20,53,1 
0,53,10,53,20,64,10,53,10,40,20 
CD 5 DATA 47,10,53,10,60,10,64,10,72,10,7 
' 2,10,72,20,60,10,53,10,47,20,53,10,60, 

10,64,10,72,10,81,10,81,10,81,20 
C>g| 6 DATA 81,10,64,10,53,20,60,10,64,10,7 
; 2,20,81,20,1,20,-1 



Ostatni (na dziś) pięciolimjkowiec nadesłał Robert 
Cherek z Gdańska Jest to gra STRZAŁ. Zadaniem grają¬ 
cego jest ustawienie celownika pod takim kątem, by 
pocisk rysujący krzywą balistyczną trafił w cel 
Współrzędne toru lotu pocisku są ustalane w odstępach 
czasowych co P=03 s., przy prędkości początkowej 
V=110 m/s i danym kącie strzału K Współrzędna piono¬ 
wa X=V*T*cos(K), gdzie T - czas Współrzędna pozio¬ 
ma Y=V*T*sin(K)-1/2gT > ' 2, gdzie g=9 8 m/s ^2 Jedno¬ 
cześnie jest to niezły przykład do artykułu o programowa¬ 
niu strukturalnym Turbo Basica XL Bowiem bez użycia kon¬ 
strukcji strukturalnej program ten byłby znacznie dłuższy 

1 # START:GRAPHICS 8:POKE 710,%0:COLOR %1:V=1 
10:P=0.3:DEG :XP=RND*319:PLOT XP,159:DRAWTO X 
P-4,159 

2 # STRZAL:XT=%0:YT=159:T=%0:TRAP #STRZAL:INP 
UT "PODAJ KAT:";K:IF K=%0 THEN GO# START 

3 REPEAT :T=T+P:EXEC OBLICZENIA:PLOT XT,YT:DR 
AWTO X,Y:XT=X:YT=Y:UNTIL Y>159 

4 IF X>=XP-4 AND X<=XP:? "WCELOWAŁEŚ”:GET KEY 
:GO# START:ELSE :? "PUDLO":GET KEY:GO# STRZAŁ 
:ENDIF 

5 PROC OBLICZENIA:X=(V*COS(K)*T)/4:Y=159-((V* 
SIN(K)*T-(9.8*T*T)/%2)/4):ENDPROC 

Wszystkich Czytelników naszego pisma zachęca¬ 
my do przysyłania programów do rubryki 5 LINII Za każdy 
zamieszczony tutaj program autor otrzymuje 100 000 zł 














najlepsze oprogramowanie dla Twojego Atari 


• ROBBO - wspaniała gra zręrznościowo-loglczna; 56 fantastycznych, wciągających plansz. Cena 19 000 zł. 

• MiSJA, FRED - zestaw dwóch g.cr zręcznościowych; 

- Zmagania komando. *, w tajnej MISJI polegającej na znisz~. enłu podziemnej bazy wojskowej wroga; 

- Wędrówka z FREDEM prze peł.ą zagadek I niebezpieczeństw l&alpę. 

Cena zestawu 28.000 zł. 

• LASERMANIA, ROBBO KONSTRUKTOR 

- Efektowna gra logiczna polegająca na pokonaniu labiryntu komnat przy pomocy umiejętnego sterowania 
promieniem lasera; 

- Program użytkowy pozwalający na tworzenie gotowych, samodzielnie działających gier. 

Cena zestawu 28.000 zł. 

• AUTOMAT PERKUSYJNY - doskonały do tworzenia "muzyczek komputerowych. Idealny do poznawania 
taj ików rytmu, Sprzedawany wraz z instrukcją użytkownika. Nabywcy legalnych kopi '!ą duże szanse 
wylosowania drukarki STAR oraz 10 joysticków w specjalnym konkur e AVALONu, 

Cena programu 30.000 zł. 

• Nowość ! ZMIERZCH - najnowsza gra strategiczna ze wspaniałą muzyką. Jeżeli chcesz ocalić cywiliza¬ 
cję sprawdź jak wygląda jej ZMIERZCH. Zerk ij też na stronę 13. 

Cena ary: 28.000 zł. 

Oferujemy również najlepszy na "małe* Atari zestaw do programowania 
w języku asemblera. W jego skład wchodzą. 

• OUICK ASSEMBLER - zintegrowany pakiet»ora, asemblera i mini debugera 

• BUG HUNTER - nowoczesny debuger całoekranowy 

• XL FRIEND - zestaw czterech pożyte, znych programów stale obecnych w pamięci komputera. Są to: edytor 
tekstów, tabela kodów ASCII, ekranowych i klawiatury, kalkuletr i rtv' r.nr parnię" . 

• Zestaw procedur bibliotecznych ułatwiających naukę ptogra iowania 

• Podręcznik zawierający instrukcje do wszystkich wymienionych program*» oitizkrćJd kurs prograi awa- 

nla 

Cena za* 'iwu JO 900 z* 


Podane ceny zawierają koszty programów, nośnika oraz wszelkie opłaty po itowe Urrgulowf ile 
należności następuje przy odbiorze przesyłki. Zamówienia, które pow nny zawierać wyszczególnienie m- 
dza^u nośnika (kaseta lub dysk) oraz dokładny adres zamawiąjąc.>go, p *os:my kie.ować na adres: 

L.K. AVALON skr. poczt. 46 38-100 Strzyżów 


Odburc ów hurtowych i włi .sklepów p irrry o ń. 'akt . y wri. Jny. Oferujemy niskie C ny zbytu. 











